
(Elo + PREVIEWS е «DEMOS EXCLUSIVAS 9/LA REVISTA-FEAYSTATION MAS VENDIDA DEL MUNDO 
f 

А “ZÁ AIN 5 

EDICIÓN OFICIAL Z DN и 
ESPANOLA DE | ЕЁ E . 39 

p pun , — ' T aN 

7 

SYPHON 
FILTER 
| genuino sabor americano 

REVIEW » 
OLIN MeRAE RALLY 2 RES: NEMESIS ^ — TRASHER 

egundas partes... `, ISS PRO EVOLUTION - RISING ZAN 
lempre fueron buenas : INTERNATIONAL JURASSIC PARK: WARPATH 

| TRAGK 8 FIELD = ROLLCAGE:STAGE.ll 
EAR EFFECT E 3 COLONY WARS:SR RAILROAD TYCOON ~% 

TEC c Eo pm vu TZ. МВА SHOWTIMES BRAND 
а aventura en 3D del ano RE АЗ E SUPERCROSS EAE, “ТТЛЛЛЕ\ AIR ATTACK 

5010 Valido єп ESPAÑA k - 2 I ےک‎ f E. — — = т > z == 

00039 

| | 
41 

18 



TRAS SIGLOS LLENOS DE AGRESIQN 
| ENTRAMOS EN, EL PROXIMO MICENIA € AN 

| NUEVAS ESPERANZAS. EL SER HUMANO, SERA 
| CONSCIENTE DE QUE TODAS LAS CUCHAS, 
- TODAS AS GUERRAS Y TODAS LAS BATAL- 
UNS, FOMENTAN CA SOLEDAD, POBREZA. 
- PERO ESTA CONCIENCIA SE DERRUMBARK: 
LA COLERA SE ESFUMARA, CA VIOLENCIA 

SERA SUPRIMIDA, FL MAL CARACTER SE 
ИШ Т Y FINALMENTE, FE MUNDO 
PODIA DISFRUTAR ETERNAMENTE. DeL ^ 

b e] 

-r Qi 



31 DE MARZO DE 2000 

Staff 

Edita: МО Ediciones, S.A. 
Directora edición española: Münica Bassas 
Jefe de redacción: Joaquin Fachado 
Coordinadora: Ruth Parra 

Maquetación electrónica 

Lluís Guillén 

Colaboradores 

Álex Beltrán, Sergio de la Cruz, Quique Fidalgo, Oriol García, 
Joaquín Garzón, Asunción Guasch, Albert Lavila, Arnau 
Marín, Elisabet Masegosa, Sonia Ortega, Judit Payró, Carlos 
Robles, Eduard Sales, Zoraida de Torres, Laura Trujillo, 
Emma Vicente, Guillem Vidal. 

Fotografía: Carles Plana 

Dirección editorial 

Editora: Susana Cadena 

Gerente: Jordi Fuertes 

Publicidad 

Directora de ventas: Carmen Ruiz 

Р" Sen Gervasio, 16-20 

Tel. 93 254 12 50 
Barcelona 08022 

Far: 93 254 12 61 

Jefa de ventas: Montse Casero 
Publicidad: Pilar González 

Orense, 11 
Tel: 914 170 483 

28020 Madrid 
Fax: 814 170 533 

Publicidad de consumo 

Doménec Romera 
P° San Gervasio, 16-20 Barcelona 08022 
Tel, 93 254 12 50 Fax 93 254 12 61 

Suscripciones 

Manuel Núñez suscripciones *»mcediciones.es 
Tel. 93 254 12 58 Fax: 93 254 12 59 

Redacción PlayStation Magazine 

МЕ Ediciones, S.A. 

P* San Gervasio, 16-20, 
Tel: 93 254 12 50 

08022 Barcelona 

Far: 93 254 12 62 

Filmación y fotomecánica 

P? San Gervasio, 16-20, 08022 Barcelona 

Impresión 

Printer IGSA 
Tel: 93 631 02 04 Depósito Legal: B-46888-1996 
Impreso en España - Printed in Spain 

Distribución 

Coedis, S.L. 

Avenida de Barcelona, 225 
Molins de Rei, Barcelona 
Coedis Madrid: 

Laforja, 19-21 esq. Hierro 
Polígono Ind. Loeches 
Torrejón de Ardoz. Madrid 

DISTRIBUCIÓN ARGENTINA: CEDE, S.A. 
Sud América, 1532.1290 Buenos Aires. 
Tel: 301 24 64 Fax: 302 85 06 
Distribución capital: AYERBE Interior D.G.P 

DISTRIBUCIÓN MÉXICO: 
Importador Exclusivo: CADE, S.A. 
O Lago Ladoga, 220 Colonia Anahuac 
Delegación Miguel Hidalgo Mexico D.F 
Tel: 5456514 Fax: 5456506 
Distribución Estados: AUTREY 
Distribución D.F. UNION DE VOCEADORES 

o e NC 
Administración 
Р° San Gervasio, 16-20, 
08022 Barcelona 

Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 

Los artículos de esta rewsta traducidos o reproducidos de PlayStation 
Magazine son copyright de Future Publishing Limited, Reino Unido, 1996, 
Todos los derechos reservados. Los logotipos «PS» y «PlayStation» son 
marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Para más infor- 
mación sobre esta revista u otras de Future Publishing, contacten a tra- 
«és del Web: http www futurenet.com 

©/р Difusión controlada рог 

Editorial 
umores, rumores y más rumores. 

Ya empezamos a estar un poco 

hartos de esta ciencia popular Ila- 

mada «rumorología». Cada día recibimos 

llamadas de lectores —muchas gracias 

por la confianza, por otro lado— que nos 

consultan sobre mil y una dudas que les 

preocupan, y con razón, por supuesto. 

Una de las preguntas que más nos hacen, 

tanto por teléfono como a través del 

correo electrónico (playstationemcedi- 

ciones.es) o en nuestra sección Feedback 

de cartas, versa sobre la compatibilidad 

de los juegos de PlayStationl con la con- 

sola de nueva generación de Sony, la 

esperadísima PS2. ¿Y cómo los conven- 
ces de que lo que han leído en Internet 

es sólo un rumor? 

Es difícil, muy difícil. Y más cuando 

medios de difusión general se dedican a 

publicar informaciones confusas. Este caso 

se ha dado estas ültimas semanas. Hemos 

visto noticias en periódicos donde se decía 

que la PS2 no sería compatible con los jue- 

gos de la consola original y que el reproduc- 

tor DVD que llevará incorporado tendrá las 

prestaciones mínimas. ; Pánico a bordo! 

(léase con voz pavorosa). Ante tal afirma- 

ción, Sony ha sido rotunda: sí, ha habido 

problemas con juegos de la PS2, pero se 

trata de cuestiones puntuales causadas por 

el software de algunas compañías desarro- 

lladoras que no cumplen las especificaciones 

técnicas necesarias. Además, en todo caso, 

se trata de contratiempos que afectan sólo 

al sistema NTSC, no al PAL, que es el que 

tenemos aquí. El tema del DVD es otro foco 

de especulaciones. Todo parece indicar que, 

finalmente, la PS2 responderá a las expec- 

tativas y estará al mismo nivel que los 

reproductores DVD de gama superior. 

Como podéis suponer, nosotros no tenemos 

en nuestro poder la verdad sobre todo este 

tema, pero esperamos poder comprobarlo 

pronto. Es más, hay alguno que incluso 

suefia con ello. De todas formas, todo este 

tráfico de «revelaciones» sobre la PS2, es 

de lo más normal, teniendo en cuenta que 

estamos a (sólo) unos días de su lanzamien- 

to en Japón. ¿Cómo es aquella frase? «Lo 

importante es que hablen de uno, aunque 

sea bien.» 

Monica Bassas 
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EL MAÑANA EMPIEZA HOY 

UN VISTAZO RÁPIDO A LO QUE 
SE LLEVARÁ PRÓXIMAMENTE 

EL PROYECTO 
DE LA BRUJA 
DE BLAIR 
© ¿Un simulador de acampada con fantasmas? 
O) ¿Un inductor de mareos? 
@ ¿Un rival de Resident Evil? 
© Ni idea, pero es una licencia guapa 

A estas alturas, ya te habrás muerto de miedo o te habrás aburrido 

como una ostra con la peli o habrás decidido no verla porque te has 

creído los rumores que dicen que es más terrorífica que El exorcista. El 

proyecto de la bruja de Blair es la película independiente que más éxito 

y más beneficios ha obtenido en la historia, por lo que no nos extraña 

que tras la oleada de llaveros, camisetas, carteles y demás 

merchandising, alguien haya decidido crear un juego inspirado en ella. 

The Gathering Of Developers (una compañía norteamericana de 

videojuegos) anunció hace poco que había adquirido en exclusiva los 

derechos de El proyecto de la bruja de Blair, y que además de diversos 

títulos para PC sacarían por lo menos un juego para una «consola de la 

nueva generación», es decir, la PlayStation2, que tan buenas migas hace 

con el cine. El primero será un título de acción/horror en 3D que 

utilizará el motor elaborado por Terminal Reality para Nocturne, un 

título fantasmal que ha aparecido hace poco en versión para PC. Por el 

momento, no hay detalles sobre la trama, pero suponemos que el 

videojuego no seguirá demasiado de cerca los acontecimientos de la 

película, porque la idea de un título en el que adoptas el papel de tres 

campistas que se pierden y empiezan a oír ruidos extraños no nos parece 

muy factible. Tampoco se ha 

anunciado la fecha de 

lanzamiento del juego basado en 

El proyecto de la bruja de Blair, 

pero lo que sí sabemos es que a 

partir de marzo Lauren Films 

Video Hogar distribuirá este 

título cinematográfico en 

formato VHS у DVD. E я ET. m "air І 

! 

< P i 

Imagenes de Mocturne, 
el juego al que seguramente se 
asemejerá la versión para PS2 de 
El proyecto de la bruja de Blair 
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ESIE МЕ... 
PELÍCULAS, 
JUEGOS Y VÍDEOS 
Los videojuegos de PlayStation cada 0 

vez cuentan con más licencias M MN 

cinematográficas. ¡Prepárate, 
Hollywood! et ANE EG 

página 008 

STAR WARS 
¿Espadas del paraíso? Activision 
confirma que Jedi Power Battles 
será el nuevo título de Episodio ! 

página O12 

El elegante Austin, una de las muchas estrellas 
de fa pantalla que alcanzarán la fama еп PlayStation 

ОН, BABY! 
PLAYSTATION EN AA ERA ustin Powers, The Blair videojuegos», explica Kelly Sum- 

Imagen: kobal Collection, Movies Store collection ORIENT EXPRESS 
Sky Surfer. ¿La última palabra en 
títulos de skate extremo? 

Posiblemente. Te ofrecemos nuevas 

imágenes 
página O20 

VINETAS ا‎ 2 E 5 ы Witch Project, The Ка- mer, presidenta europea de Take 2, 
Como cada mes, nuestros lectores Bis мнкөк! ' Y TES lian Job, James Bond, acerca de la reciente adquisición 
nos obsequian con sus cómics sobre 1 SZA] e Ser maj The Matrix y Evil Dead de la licencia sobre Austin Powers. 
PlayStation. ¿A qué esperas a re | herenen d С son algunas de las licencias firma- Esta franquicia ha generado más de 
mandar el tuyo? o | >” mo. a kasa Ë | das por ciertos editores con visión 550 millones de dólares desde 

pagina DES T5 | “чш Е. єт | de futuro, en un momento еп el mayo de 1997, y Take 2 prepara una 
S. EN 2 que el sector de los videojuegos serie de títulos para PlayStation y 
СЫЕК a Ge у Ix. vuelve su rostro hacia el cine. PS2 inspirados en las películas de 

a ATA Е К." | «Las licencias han sido siempre los próximos cuatro años. En 
| S [5 ad | X Importantes en el mundo de los cuanto a los dernás títulos anun- 

` Бас ARP juegos. Y ésta, en concreto, es fli- ciados, THQ está negociando la 

4 A P, А pante, porque el público de las licencia sobre Evil Dead: Ashes To 
is E al películas es el mismo que el de los Ashes; SCI ha suscrito una opción 
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de compra sobre The Italian Job. En 

la página 6 hablamos de La Bruja de 
Blair y en un chat reciente (véase 
www.whatisthematrix.com), los 

hermanos Wachowski, de The 

Matrix, decían: «Si las cosas resultan 

tal como deseamos, el videojuego 
aparecerá cuando se estrene la pró- 

xima película y tendrá bastante que 

ver con ella». Parece confirmar esta 

idea la reunión mantenida entre los 
Wachowski y Hideo Kojima, el crea- 

dor de Metal Gear (¿hablarían de un 

videojuego para la PS2 llamado 

Matrix 20 de una peli sobre Metal 
Gear?) y el hecho de que en Inter- 

net se hayan reproducido las 
siguientes palabras de Dave Perry, 

de Shiny: «He hablado con ellos 
sobre el juego». Más información en 

el próximo nümero. 

Si tienes dudas sobre la validez 

de que aparezcan iconos cinemato- 

gráficos en los videojuegos, debes 

saber que SCEA anunció reciente- 

mente que en el mes de octubre la 

facturación de su sector de negocio 

relacionado con PlayStation había 
superado a la de la sección de cine, 

en un valor superior a la renta dis- 

ponible de Estados Unidos. Este 

dato confirma que, a pesar del 
supuesto descenso que supone la 

espera de la PS2, los videojuegos 

siguen siendo más importantes que 

las películas. 

«Con PlayStation hemos logrado 

romper las barreras convencionales 

en el mundo del espectáculo al reu- 
nir juegos interactivos, música e 

imágenes cinematográficas», ase- 

gura Jack Tretton, vicepresidente de 

ventas de SCEA. «Esta mezcla de 

estilos ha abierto la puerta de nues- 

y Á Š 

ы FU US 

cinematográfica. Cada semana que 

pasa el mercado de los juegos está 
más controlado por unas pocas 
empresas poderosas, ya que las 

fusiones y las adquisiciones de 
empresas están a la orden del día y 
es sólo cuestión de tiempo que el 
número de editores quede redu- 

cido a una cifra de un sólo dígito. 
Por su parte, los propios juegos se 
parecen, cada vez más, a las pelícu- 
las. En la fase de desarrollo de títu- 
los como Metal Gear Solid, se ha 

5 ҸЕ „В = e а : 72 "e d tria del videojuego 

se asemeja сайа vez 

más a la del cine” 

tro sector a multitud de consumi- 

dores distintos a los aficionados de 

toda la vida.» Seguramente, este 

fenómeno se verá incrementado 

con la aparición de la PlayStation2, 

que incluye tecnología DVD. 
Al margen de los asuntos finan- 

cieros, la industria de los videojue- 

gos se parece cada vez más a la 

prestado tanta atención a la cine- 
matografía como a la acción. 

Pronto, las nuevas consignas de los 

usuarios de juegos serán el argu- 

mento y los personajes y se dejará 

de hablar de las imágenes y el 
sonido para calificar un título. 

Previendo quizás esta situación, 

un número cada vez mayor de edi- 

tores de videojuegos están fir- 

mando licencias con los grandes 

estudios cinematográficos, Hace 

poco, EA firmó un acuerdo de 
licencia con MGM por los derechos 

exclusivos para desarrollar, publicar 

y distribuir juegos inspirados en 

James Bond. Tras la publicación del 

fallido El Mañana Nunca Muere, el 
próximo título pertenecerá a la 

nueva generación de videojuegos y 

estará inspirado en el actual éxito 

de Bond El Mundo no es suficiente. 

«Creemos que las películas de 

Bond reúnen un montón de ele- 

mentos interesantes para la acción 

de un videojuego, desde unas histo- 
rias y unos personajes apasionantes 

hasta las secuencias de acción y los 

modernos artefactos tecnológi- 
cos», comenta Frank Gibeau, vice- 

presidente de ventas de EA. 

En un reciente dossier de prensa 

sobre la PlayStation2 aparecía la 

siguiente frase: «Imagínate que pue- 

des introducirte en la pantalla y 

vivir una película en directo... éste 

es el mundo al que estás a punto de 
acceder». Puede que estas palabras 
estén más cerca que nunca de la 

verdad. M 

OFF THE 
RECORD 
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Realiza pases al hueco controlados Pasea tu equipo campeón por los ordenadores y 

por barras de precisión. consolas de tus amigos. 
Juega y siente la Liga de Fútbol. 

Todos los equipos y 

uniformes oficiales de 

la Primera División. 

Тодааѕ Іаѕ 

estrellas de 

la Primera División. 
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Las noticias 
son tan recientes que 
todavia no hav 
imagenes del juego. 
Por eso, reproducimos 
aquí algunos de los 
Masters Of Terás Kási 
para que los 
de Lucas 
Arts 
sepan 
lo que 
no hay 

que i 
hacer i 

on un videojuego titulado (respira 

hondo) Star Wars: Episodio І, Jedi 
Power Battles, tan sólo con abrir 

el folleto ya podemos sentir que 

nuestra espada luminosa se prepara para el 

combate. Imagínate un juego de acción tipo 
arcade en el que interpretas a un caballero 
Jedi, que blande su vara de energía contra 

una caótica ristra de enemigos formada por 

mercenarios, droids y asesinos. Trágate la 
saliva provocada por la emoción de dominar 

un impresionante repertorio de poderes, 

otorgados por la Fuerza, mientras atraviesas 
a espadazos diez niveles que recuerdan los 

escenarios de la película. Ponte la capucha y 
recorre los desiertos de Tattooine, la abiga- 

rrada ciudad de Theed y los pantanos de 

Naboo infestados de Gun-gun (léase peste). 
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RECORD 

' EPISODE I: © 

JEDIPOWERBATTLES 
EL ARMADO CABALLERO JEDI 

Abrasar a los villanos con la vieja vara de la 

Fuerza te da puntos de experiencia, y los pun- 

tos significan premios: nuevos movimientos de 

lucha, ampliación de poderes y salud. El sis- 

tema es similar al de un juego de rol, lo que te 

permite mejorar la potencialidad de tu perso- 

naje cuando alcanzas determinada cantidad de 

experiencia. 

Puedes adoptar el papel de cinco jedis, que 

vienen a ser los principales componentes del 

Consejo del Jedi. Obi Wan es veloz, ágil y 

fuerte, pero tiene unos poderes de fuerza limi- 

tados. Qui-Gon Jinn es un sagacísimo timador, 

con un gran poder de curación y con poderes 

defensivos, pero no tiene buena salud. Plo 

Koon (se parece a Predator) es fuerte y resis- 

tente pero también lento, mientras que Adi 

Gallia (lady Jedi) es todo lo contrario y Mace 

Windu (Samuel L. Jackson en la película) reúne 

el equilibrio perfecto entre todos los aspectos, 
una virtud que debería adornar a todo jedi que 

se precie. No hay rastros de Yoda ni de ese ridí- 
culo personaje albino ataviado con un cuello 

de goma, pero Lucas Arts no editará Jedi Power 

Battles hasta la primavera, de modo que toda- 
vía hay tiempo de incluirlos. 

En Jedi pueden recopilarse algunos power- 

ups consistentes en bombas térmicas, refuer- 

205 para la espada luminosa, escudos y rayos 

controladores. Como es habitual, es mejor 

reservarlos para ejercer presión (como en las 
obras ultrarrealistas) al final de los niveles 

donde aparecen jefes enemigos, como, por 

ejemplo, el propio señor Sith, Darth Maul. 

Dentro de unos meses os daremos más 

detalles. @ 
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a reciente alianza 

entre Konami y Uni- 

versal Interactive Stu- 

dios para la publica- 
ción y distribución de videojue- 
gos dará su primer fruto en el 

segundo trimestre de este ano. 
La criaturita (nunca mejor 

dicho) es Nightmare Creatures 
2, secuela del juego desarro- 
llado por Kalisto y distribuido 
en Europa por Sony. La primera 

edición se publicó en 1998 y 
vendió más de un millón y 
medio de unidades en sus dife- 

rentes formatos (PlayStation, 

Nintendo 64 y PC). 
«La calidad visual, la excelente 

jugabilidad y el rico universo que 

muestra fueron factores determi- 
nantes a la hora de tomar la deci- 
sión de publicar Nightmare Crea- 
tures 2 junto a Konami», mani- 

festó el vicepresidente de Univer- 

sal Interactive Studios, Jim Wil- 

son, para quien este juego «con- 

tiene todos los elementos que 

hicieron popular al primer título, 

pero con una notable mejora en 

todos sus aspectos». El inminente 

parto también ha colmado de 

alegría a la otra familia, Konami, 

cuyo presidente en Europa, Kunio 

Neo, ha asegurado que «el primer 

título de Kalisto consiguió 

hacerse con un gran número de 

seguidores que estarán plena- 
mente satisfechos con la 

secuela». El padre natural de la 

criatura, Kalisto Entertainment, ha 

dicho, en boca de su presidente, 
Nicolas Gaume, que «estamos 

muy contentos de contar con el 

marketing y la distribución de 

Universal y Konami. Hemos traba- 

jado duro en este proyecto con el 

deseo de producir un juego de 

acción de alta calidad. Espero que 

la clase del título sirva para 
demostrar la dedicación de 

Kalisto en crear títulos fantásticos 

INTERAC TIVE 

para los jugadores de todo el 

mundo», 
Nightmare Creatures 2 sumer- 

girá a los jugadores en el mismo 

mundo espeluznante e imagina- 
tivo del primer título. La historia 
se sitúa en 1930, un siglo después 

de los acontecimientos que tie- 

nen lugar en el anterior juego. El 

nuevo titulo mantiene la misma 

intensidad, acción y terror gótico 
que el original e incluye nuevos y 
mejores gráficos, mayor jugabili- 

dad, nuevos personajes, mons- 

truos aún más terroríficos y más 

capacidad para explorar el gran 

número de niveles del título. Y, 
sobretodo, sangre, mucha sangre. 

¿Te atreverás a enfrentarte con 
tus pesadillas? M 

¡Z2OCORRO! 

\\ 

ZOCORRO: 

IPARAD A 

l legendario dúo for- 

mado por Dastardly y 

Mutley está a punto 
de hacer su primera 

aparición en PlayStation, en el 
título Wacky Races, que saldrá 

el próximo mes de junio. De 
hecho, en este juego estilo . 
Speed Freaks/Crash Team apa- 

recerá e[ elenco completo de la 
famosa serie. El argumento de 

la serie, como sin duda recorda- 

rás, recreaba las payasadas de 
un disparatado grupo de pilotos 
al mando de una serie de vehí- 
culos absurdos y maravillosos. 
Dastardly y Mutley se servían 
de malvadas tretas para derro- 
tar a sus rivales, tretas que muy 

a menudo acababan en desas- 
tre. iMaldición! 

En el contexto de un juego de 
ordenador sería absurdo darle 

más capacidad a uno de los equi- 
pos, porque todo el mundo aca- 

baría eligiendo al tipo del bigote 

y su fiel can. Por eso, en este 
título cada equipo tiene unas 

habilidades específicas. Pat Pen- 

ding podrá aprovechar todas las 

posibilidades de su descapotable 
y los hermanos Slag irán por ahí 

con su Bouldermobile, ocasio- 

nando grandes estragos y confu- 
sión. Infogrames se ha centrado 

en el aspecto cómico, así que, 
seguramente, todo tendrá un aire 

absurdo, como el famoso grito de 

la señora Pitstop: «iZocorrol» 
Siguiendo con las adapta 

nes de dibujos animados, Infogra- 
mes está preparando la próxima 

edición en abril de un juego 
carreras con pizzeros como pro- 
tagonistas, titulado Radikal Bikers. 

Es una conversión directa del 
juego arcade, donde hay que 

adoptar el papel de un repartidor 

de pizzas, y la versión para PlayS- 

tation incluirá, seguramente, una 
gran cantidad de circuitos reparti- 

dos por todo el mundo. Podrás 

circular por ciudades famosas 

intentando entregar el pedido 

antes de que la pizza se enfríe. 
¿Una pizza hawaiana en París? 

Ojalá que sí. M 

«Los hermanos 5l; 

ahí con su Boul 
iran рог 

nobile, 

ocasionando grandes estragos 

Пи 
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UBI SOFT PREPARA 
EL LANZAMIENTO DE 
F1 RACING CHAMPIONSHIP 

c рати 

omando posiciones en 
la parrilla de salida. En 
ésas se encuentran en 

estos momentos los 
chicos y chicas de Ubi Soft Enter- 
tainment, que, bujías en mano, ulti- 

man los detalles de F7 Racing 
Championship, título producido 
por la japonesa Video System Co. 
El desarrollo del juego se ha diri- 
gido desde la sede de Ubi Soft en 
la ciudad canadiense de Montreal. 
Y allí que nos fuimos para conocer 
los detalles del estado en el que se 
encuentra el título, pasar un 
poquito de frío (seamos sinceros: 
un pocazo, П5 С bajo cero al soll), 
hacer amigos y tirarnos bolas de 
nieve. Ya veis, de sacrificio en 
sacrificio por vosotros. 

Desde hace doce meses, un 

“э rar | 

equipo de 30 profesionales, de 

nacionalidad canadiense y china, 

trabajan en el desarrollo del juego 
—avalado por la licencia oficial de 

Formula One Administration del 
Campeonato del Mundo de Fór- 

mula Uno— y en la actualidad 

completado al 85%. El trabajo de 
los desarrolladores se centra en 

conseguir satisfacer las que han 

sido, y son, sus tres obsesiones: 

aportar el máximo de realismo en 
la conducción y la ambientación, 

divertir e interesar al mayor 
número posible de jugadores, 

seguidores o no de la А. El rea- 

lismo se apoya en la reproducción 

casi milimétrica del Campeonato 

del Mundo del año pasado. La pre- 

cisión es tal que incluye los veinti- 

dós coches de los once equipos 
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; El título ofrecerá 
la posibilidad de ajustar 
hasta ocho aspectos de tu 
vehículo 
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que participaron y sus correspon- 

diente pilotos; los dieciséis circui- 

tos (de entre 10.000 y 15.000 polí- 

gonos cada uno); la aplicación de 

99 reglas que rigen la competición 

real; efectos sonoros grabados en 

circuitos, detallados escenarios, 

seis puntos de vista distintos, 

modelos de coches que van desde 

los 250 polígonos del más conse- 

guido a los 50 del prototipo menos 

perfeccionado, lluvia, sol, nubes, 

ес. 

El título ofrecerá la posibilidad 

de ajustar hasta ocho aspectos de 

tu vehículo (desde los neumáticos 

a la suspensión) a las condiciones 

atmosféricas, el tipo de asfalto y 
otros condicionantes de la carrera. 

El sistema de control analógico 

completo aporta aún más realismo 

BOP. LAE 
ИСТА r 

J GOTA P O 

a la con- 
ducción, a la vez que la dificulta 
bastante (danzarás el Baile de San 
Vito con tanta vibración). «El modo 

simulación es una estimulante 

experiencia de conducción. Hará 

las delicias de los conductores más 

expertos y de los aficionados a 

esta competición», asegura Ye Wei, 

jefe de proyecto de FI Racing 
Championship. 

Pero Ubi Soft no desea que sólo 

los «profesionales» puedan disfru- 

tar, sino que pretende que éste sea 

un juego de masas y que enganche 

también a conductores torpes y a 

aquellos a los que jamás les ha 

interesado la Fl. Por eso han dise- 

ñado dos modos: el simulación, 

que tiene cinco opciones distintas 
de juego (carrera simple, contrarre- 



loj, campeonato, dual у entre- 

namiento) y el arcade, que incluye 
dos (checkpoints y dual). La 

opción entrenamiento es una 

buena muestra de ese interés por 
llegar a todos los públicos. Según 
Wei, «hemos incluido esta opción 
para satisfacer las demandas de 

nuestros consumidores. La compe- 
tición Fl supone un enorme reto y 

es muy difícil llegar a dominar las 
técnicas de conducción. El modo 

entrenamiento ayudará a los nue- 

vos jugadores a disfrutar del título 
mucho antes porque les facilitará 

el aprendizaje. Incluirá cuatro cur- 

sos con sus respectivas demos, 

prácticas y exámenes para que el 

jugador pueda aprender las reglas 
y técnicas básicas». 

Una vez solucionado el rea- 
lismo y el aprendizaje, le toca el 
turno a la diversión. «El modo Pick 

BEST LAP dE 2 

LAP 0:56.2'42 

"Ж 
> 
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up & Play (arcade) —añade el jefe 

del proyecto— es más divertido, 
más aun con el sistema de clasifi- 
cación que hemos agregado y que 

se basa en el tiempo y posición en 

la que termina la carrera el juga- 
dor. También se han incluido 

muchos otros elementos para 
hacer este modo más «divertido y 
fácil.» Wei recomienda a todos 

aquellos que no sean seguidores 

de la Fl que empiecen por esta 

opción. «Para los amantes de la 

competición lo más indicado es el 

modo simulación. Es fácil apren- 

der a jugar, pero difícil llegar a 

dominarlo.» Otro de los puntos 
fuertes del título es su IA. A la 

compañía no le tiembla el pulso a 

la hora de asegurar que el juego 

permitirá competir contra opo- 

nentes que incorporan la inteli- 

gencia artificial más poderosa 

conocida nunca por la gris ( un 

pelín exagerados, ¿no?). ¡Ojo!, que 

como son tan listillos te harán las 

mil y una para intentar sacarte de 

la pista y que te estampes. Precisa- 

mente, es el comportamiento de 
los coches el aspecto en el que se 
van a centrar hasta el momento en 

el que el título esté completo y 

salga a la venta. 
F] Racing Championship, que no 

incluye comentarios, se publicará 

en francés, inglés, alemán y caste- 

llano y podrán competir hasta dos 
jugadores. M 
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| Ana Cris Gilaberte 

FORUM PLAYSTATION 
icen que todo depende del color del cristal 
con que se mira. Supongo que tienen razón, 
aunque como todo en la vida, hay cosas en 

las que no se nos permite estar en medio: o estás a 
favor o estás en contra. Desde una posición más o 
menos neutral, hace meses que vengo siendo tes- 
tigo de los comunicados en los que la Federación 
para la Protección de la Propiedad Intelectual de la 
Obra Audiovisual informa acerca de las últimas 
actuaciones —tanto judiciales como policiales— 
entorno a fraudes cometidos contra la propiedad 
intelectual. Sólo en el sector de los videojuegos, el 
volumen de piratería —a pesar de haberse reducido 
ligeramente— alcanza el 65% del mercado. 

Por otra parte, hay lectores que nos escriben con 

el único propósito de defender la piratería. Argu- 
mentos tales como «tengo ocho juegos por el pre- 

cio de uno» o «¿y si me compro el juego y no me 

gusta?» o «¿por qué tengo que esperar a que salgan 
estos títulos en nuestro país si puedo tenerlos 

antes que nadie?», a menudo resultan difíciles de 
rebatir. La compañías distribuidoras de software no 
se cansan de explicar que «si no se gana dinero, no 
se invierte», incluso hace poco tuvimos ocasión de 
ver un anuncio en el que se afirmaba que «La pirate- 

ría mata a tus héroes». 
Con el objetivo de frenar esta actividad fraudu- 

lenta, hace unos meses que dichas compañías están 

poniendo en práctica métodos para evitar en lo 

posible favorecer la piratería. Y ahí es donde entra- 
mos nosotros, los medios de comunicación espe- 
cializados. Cada vez nos cuesta más recibir material 
anticipado para informaros de lo que se nos ave- 

cina, conseguir un plan de lanzamientos de los títu- 
los que tiene previsto poner a la venta una empresa 

es tarea de titanes y... ¿todo esto por qué? Sencilla- 
mente, por ganar la batalla a los piratas. Dicen que 
cada cual con su verdad, pero siempre pagan justos 

por pecadores. lii 
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¿Estás harto 
las segundas 

versiones? El equipo 
de Revolution 
Software no es el 
único que prepara 
titulos nuevos para 
PlavStation. Chase 
The Express, de 
Sugar And Rockets, 
es como una novela 
de Agatha Christie 
pero llena de armas y 
disparos... 

TREN RÁPIDO 

A LA CAZA DEL EXPRESO 
[ "n | ' AVIE LA NUEVA A 2A EUROPEA DE SUGAR AND ROCKETS 

A í WL. ] - 
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conseguir sus objetivos. Aparentemente, la acción es un 

cruce entre Metal Gear Solid y Resident Evil, con asesi- 

natos, intriga y, por supuesto, suspense. 

Un elemento clave del juego es la posibilidad de 
variar el recorrido, opción que puedes utilizar para 

pasar por ciudades distintas y que aumenta la duración 

de juego, gracias a las repeticiones. También se incluye 

una función de búsqueda, para localizar objetos y 

power up ocultos sin necesidad de que tus ojos de 

águila, que no siempre son infalibles, escudriñen rápida- 

mente en la esquina de una sala. De momento, no hay 

fecha establecida para la publicación de la versión PAL, 

pero, teniendo en cuenta el tema, seguro que sólo es 

cuestión de tiempo. ¡Por favor, señor Sony! M 

hase The Express ya está en pleno desarro- 
llo y listo para publicarse en Japón este 

invierno. Los desarrolladores japoneses 
Sugar And Rockets están empezando a 

desvelar algún detalle sobre este juego, que conten- 

drá, seguramente, grandes dosis de intriga. A bordo 

de un tren expreso que atraviesa Europa, te unes a 

Jack Morton, artista marcial al servicio de la OTAN, 

en la misión de rescatar al embajador francés y su 

familia, secuestrados por unos terroristas. 

Los acompañantes de Jack en este épico recorrido 

desde San Petersburgo hasta París —que se desarrolla 
en 30 ciudades distintas y transcurre por 12 países— son 
Christina Wayborn y Boris Zugoski, quienes le ayudan a 

7 ARAS re Annc» Tea I FAKE Al BORDE DE p v4 AIIIN nien GENIAL POR MERITOS PROPIOS? ROLLCAGE, AL BUHL 
23 n м AAQATA OLI لا عانا‎ UE JIAL POF k мал 

POR QUE DETESTO 
ROLLCAGE 
bsurdo, ч vas por el suelo, está tirado; я te aventuras а 

t QUÉ ME GUSTA 
R AGE 
Esun juego fantástico. Olvida todo eso de rodar 

са or el techo de los túneles: lo que hace а 

tan especial es la sensación de no tener 

ación bajo control. ¿Recuerdas el polé- jugársela ganas seguro? Y encima — sin comerlo m 

і ol del primer V-Rally? Pues éste es, beberto, que diria el ı Vill Smith —, cuando vas el 

incluse más quisquilloso. A los novatos no les hará 

ninguna gracia, pero los buenos jugadores sabrán 
su variabilidad por encima del manejo suave 

estilo GT. Y es que Rollcage es deliciosa- 
enético. ¿Algo más? Pues sí, todo: gráficos, música, 

armas, lA, efectos... También tiene, oculto, el modo contrarreloj 

más rapido del universo conocido; y lo mejor es ver a uno de 

esos misiles rastreadores adelantándote mientras luchas por 
i егег tu segundo o tercer puesto. Se sale. 

Javier Lourido Estávez 

subir dos centimetros por una pared, pierdes total 

mente el control para siempre. ¿Para que entonces 

todos esos turbos en el techo, sı yendo despacio y sin 

primero durante toda la carrera, te atiza un 

misil teledirigido que no sabes ги de 

dónde viene porque a la CPU le da la real 

gana. ¿Rapsdo? Рага que lo sepais, F-Zero 

(N64) lo es mas aun, y mira que birria. Cualquier juego de 

carreras futuristas es un bodrio comparado con cual 

quier WipEout especialmente 2097 Y poner esta 
«cosa» а la altura de V-Rally es un sacrilegio, por 

supuesto. Caca 

Carlos Robles 

Jier vvipeout . Veramente aceptan! 

SONY ESPAÑA ACLARA 

RUMORES 
SOBRE PS2 
LOS JUEGOS DE LA 1. COMPATIBLES 
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os rumores sobre la PlayStation2 no cesan. Varios medios de 
L. comunicación recogían días atrás el ültimo: la consola de 

ültima generación de Sony tiene problemas de compatibili- 
dad con algunos de los juegos fabricados para su antecesora. 

Pero eso sólo ocurre con el sistema NTSC, que quede claro. 

Al parecer, durante las pruebas que se están realizando en Japón antes de 
su salida al mercado, prevista para el 4 de marzo, algunos de los títulos pro- 

gramados para la nueva consola de Sony causan fallos, сото la desapari- 

ción temporal del sonido y vibraciones accidentales en las imágenes. Sony 

Computer Entertainment Espana ha matizado que, efectivamente, se han 

detectado algunos fallos en varios juegos, pero que no se debe olvidar que 

se trata del mercado japonés (sistema NTSC) y que la sucesora de la gris está 

айп en período de pruebas. La compañía ha asegurado que los «problemas» 

se encuentran en el software ya que algunos fabricantes de videojuegos no 

han seguido la normativa de Sony respecto al desarrollo de títulos y reiteró 
que los juegos de la gris serán compatibles con la PS2. Todo aclarado. Mil 

ÉXITO DE VENTAS NAVIDEÑAS 

LA GRIS ARRASA 
RZ £2 
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edio millón de consolas, 380.000 videojuegos y 200.000 peri- 

féricos. Así de redondos son los datos de ventas de Sony 

Computer Entertainment España* durante la campaña de 
Navidad, números que sitúan a España en la primera posición 

de ventas de PSX en Europa, por delante del Reino Unido, Francia y Ale- 
mania. 

Las cifras son aún más espectaculares si se habla de las ventas totales del 

año fiscal 1999/2000: «sólo» 1.150.000 grises, 1.900.000 juegos y 980.000 

periféricos, lo que supone una facturación de 26.000 millones de pesetas. Si 

sumamos estas ventas a las de años anteriores obtenemos que SCE España 

ha vendido, desde que apareció la gris, más de dos millones y medio de uni- 

dades, 4.100.000 juegos y 2.460.000 periféricos. En cuanto a títulos, el más 

vendido durante durante el periodo navideño fue Final Fantasy VIII, seguido 
de Tarzan, Esto es Fútbol, Spyro 2 y Crash Team Racing. De la serie Platinum, 

el más solicitado fue Gran Turismo (140,000 unidades). ¿Y las sagas? Crash 

Bandicoot se ha convertido en la colección más vendida en España en la 
historia de PlayStation (376.000 unidades). La lista la completan Tekken 
(350.000), Final Fantasy (296.000) y Gran Turismo (272.000). 

Estos números reflejan el fenómeno en ventas que han supuesto en 

España los juegos electrónicos, pero ¿qué ha ocurrido con el juguete «tradi- 

cional»?, ¿se han cumplido los malos augurios que vaticinaban la extinción 

de los juguetes a manos de los videojuegos? A la vista de los datos facilita- 
dos por la Asociación Española de Fabricantes de Juguetes (AEFJ) no ha sido 

así. Según la АЕР), la venta de juguetes en España en 1999 aumentó en torno 

a un 5% respecto a 1998, situándose alrededor de los 73.200 millones de 

pesetas. Peluches, vehículos para montar y juegos de actividades (pistas, 

construcciones, manualidades, etc.) fueron, por ese orden, los más vendi- 
dos. El presidente de este colectivo, Salvador Miró, tiene muy claro que «el 

juguete nunca desaparecerá anulado por el videojuego. Ambos conviven y 
convivirán, cada uno con su parcela de mercado y público.» 

*Los datos facilitados corresponden a la Península Ibérica, ya que Portu- 

gal depende de SCE España. Aproximadamente, un 10% de las unidades faci- 
litadas representan a este país. MI 
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LOADING 
NOTICIAS FREBCAS, PARCHES, DEMOS, 

VÍDEOS Y PANTALLAZOS 

DREAMBYTES, NUEVO 
SITIO DE NOTICIAS SOBRE 
VIDEOJUEGOS 
INCLUIRÁ ESPECIALES TEMÁTICOS 

| mundo de los videojuegos está cada vez más presente en la 

red. A los cientos de sitios dedicados a esta nueva forma de 

ocio, como MeriStation o Sólo Juegos, se ha sumado reciente- 

mente Dreambytes. 
Se trata de una página web de noticias sobre videojuegos que, según su 

coordinador y redactor jefe, Xavi Marturet, «ofrece la información actual y la 

inmediatez que requieren los navegantes». Los creadores de Dreambytes ase- 
guran que éste es un sitio muy distinto a los de noticias tradicionales porque 

está basado en un motor muy dinámico y efectivo y porque se actualiza en 

períodos cortos de tiempo, no cada 24 horas. Dreambytes está realizado por 
la gente de Kokomos Studio, formado por profesionales de la animación, el 
cómic, los videojuegos, Internet, la edición, el diseño y otras especialidades. 
En su currículum se encuentra el haber creado páginas como The Dreamers 

(dedicado al ocio en general) y Daily Dreamers (sobre el mundo del cómic). 

«Al estar trabajando dentro de la industria del videojuego con The Dreamers, 
pensamos que era una buena idea aprovechar toda la información que 

pasaba por nuestras pantallas cada día y de la que se perdía un 90%», explica 
Marturet sobre el nacimiento del nuevo sitio, que comenzó a funcionar el 24 

de enero y por el que habían pasado, hasta el Tl de febrero, 475 personas. 

Dreambytes te ofrece noticias de última hora clasificadas en distintas sec- 

ciones (noticias, pantallazos, parches y demos) y por orden cronológico. Las 

noticias suelen ser breves y algunas están ilustradas con enlaces, ya sean links 

a páginas web relacionadas con la información, screenshots, parches o 
demos. M 
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Cada mes, el doctor Martirio tratará los videojuegos más vio- 

lentos para PlayStation y diagnosticará el daño físico que provocaría 

una lucha así si tuviera lugar. Este mes, exploramos Medal Of Honour, 

donde nada ocurre por casualidad. 

PP... OF HONOUR 
2*7 
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Los A no mortales podrían dejar paralizado al soldado que, además, 
sufriría heridas internas, colapso de los órganos vitales y daños en las arte- 

rias, todo lo cual podría hacer que muriese desangrado. Las heridas de bala 

en la parte inferior del cuerpo (por ejemplo, disparos en el abdomen, la 

zona inguinal y las articulaciones de la rodilla) serían horriblemente doloro- 

sas. Las heridas en las piernas podrían provocar fracturas, parálisis, daños en 

las terminaciones nerviosas, lesiones irreversibles en los músculos e infec- 

ciones que, en muchos casos, resultarían en la amputación de un miembro. 

Pronóstico 
En las situaciones de guerra, aunque sea posible tratar a los heridos, muchas 

veces no son accesibles. Es muy difícil que sobreviva una persona que ha 
quedado abandonada por la noche en el campo de batalla. Seguramente, 

acabaría sufriendo una conmoción a causa de la pérdida de sangre. Los dis- 
paros a la zona torácica (el pecho) provocarían un paro cardíaco instantá- 

a emoción que ha cau- 
L sado el lanzamiento de 

Resident Evil 3 no 
conoce fronteras y ha 

tocado la fibra sensible tanto del 
fiel seguidor de la saga de Capcom 
como de las tiendas especializadas 
en videojuegos. 

Es el caso de la cadena de esta- 

blecimientos Global Game, que ha 

querido celebrar la salida del título 

por todo lo alto al regalar a todo el 

que lo compre (8.495 pesetas) o 

reserve una tarjeta de memoria per- 

sonalizada del juego de 1Mb. Tan 

entusiasmados estaban los de Glo- 

bal Game que hasta organizaron el 

]8 de febrero una macro fiesta en 

una discoteca de Valencia en honor 

de Resident Evil 3, que se prolongó 

hasta altas horas de la madrugada. 

Fuentes de confianza nos han infor- 

mado de que, afortunadamente, 
Némesis no.se pasó por allí. E: 

neo, un colapso pulmonar masivo (colapso total del pulmón o de los pul- 

mones ocasionado por una herida en el tronco), lo que, a su vez, causaría la 
muerte en cuestión de segundos. Los disparos a la cabeza, en primer lugar, 

provocarían una fractura en el cráneo y ocasionarían hemorragias, daños 

considerables en el cerebro, total cesación del suministro de sangre del 
corazón al cerebro, falta de oxígeno y, finalmente, la muerte. Bi 

LA HEROÍN TOMB RAIDER PARTICIPA EN UN SPOT 

LAA CROFT SE РАВА A LA ERA 
mu r3 ЕМ 

м-ә TAN БЕ: ITEPVIENEN MICI 1 

Lara, nuestra Lara, el mundo de los 

videojuegos se le ha quedado 
pequeño. Muy pequeño. Modelo 

idolatrada, musa de carteles y 
calendarios, sex symbol poligonal, estrella 

indiscutible del firmamento de los juegos, ha 

decidido ampliar sus ya vastas experiencias. 
La publicidad la ha reclamado y ella no se ha 

resistido. De la mano de Nike, Lara protagoniza, 

m. 
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junto a Andre Agassi, Edgar Davids, Michael Jor- 

dan, Pete Sampras y Ronaldo, el spot publicita- 

rio de Cross Training, las nuevas zapatillas de 

Nike. Te preguntarás qué tienen en común 

todos ellos. Pues que, además de ser ídolos en 

su campo, todos tienen un encuentro con Leo 
Taku, el protagonista indiscutible del anuncio, 
que dura 60 segundos. Leo, un loco del mono- 

patín de 17 años, se enfrenta y vence a los ases 

deportivos en sus propios dominios en este 

novedoso spot virtual filmado totalmente en 
animación СС! para video juegos. Ocho meses 

han sido necesarios para hacer el anuncio vi- 
deojuego, cuya primera proyección europea, 

exclusiva para periodistas, se realizó en Internet 
el 31 de enero. El spot ha sido ideado por el 
galardonado director Michel Gondry, que figura 
en el libro Guinness de los récords como reali- 

Cuidadito con las manos, 
Leo. Comprobarás cómo se defiende Lara. 

zador del anuncio que ha acaparado el mayor 

número de premios, incluyendo el León de Oro 

de Cannes, tres medallas de plata en los pre- 
mios D&AD y el galardón a la mejor campaña 
publicitaria en los premios ВТАА. W 
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a secuela del mejor 
juego de carreras que 
ha visto la gris ya está 
en las estanterías de 

las tiendas. Sony dio el pistole- 
tazo de salida el pasado 1 de 
febrero y para ello no utilizó ni 
pistola ni bandera a cuadros 
blancos y negros, sino un local de 
Alcobendas, «En bandeja», que 

acogió el acto de presentación 

oficial del título. 
El cotarro estuvo presentado 

por el equipo del programa de la 

cadena Top Radio «La noche más 
loca». Los tres locos de las ondas 
fueron los encargados de dirigir y 
animar una competición en la que 

participaron 80 personas. La mayo- 

ría eran periodistas del ramo y diez 

(tramposos) pilotos profesionales: 
Toni Albacete, Javier Macías, José 

Piñón, Víctor Fernández y Ricardo 
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García Galiano, entre otros. ¿Que 

quién ganó? Pues un tramposo, 

claro. Venció Iván Fuertes, piloto 
profesional de la copa Peugeot. 
Menos mal que dos compañeros 
dejaron bien alto el pabellón de los 
periodistas, logrando el segundo y 

tercer puesto. El hecho de que 
ganara un piloto como Fuertes, que 

aseguró que era la primera vez que 

jugaba con la gris (¿será un ser de 

otra galaxia camuflado?) frente a 
periodistas del sector que se funden 
las neuronas y los pulgares jugando 

(o sea, trabajando), indica el grado 

de realismo de este título. Habrá 
que dar ideas a los desarrolladores 

para que se inventen algún simula- 
dor, con el mismo realismo que 
GT2, por ejemplo de vacaciones en 

la playa o de fin de semana. El 
entreno sería durísimo, pero esta- 
mos dispuestos a sacrificarnos.. @ 

NUEVO TÍTULO DE ACCLAIM 

VANISHING POINT, 

a a 

LOADING 
El «mini» de la 
intro no corre, vuela. 
LEAR TETTE ES E 
(;fatal!) 
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| punto en la lejanía 
donde un objeto desa- 
parece sin dejar rastro. 

Ésta es la definición del 

término inglés Vanishing Point, 
título del primer juego de la com- 
pañía Clockwork Games, inte- 

grada por ocho jóvenes ingleses 
que decidieron abandonar sus 
puestos de trabajo en grandes 

empresas para entregarse en 
cuerpo y alma al título que en 

España distribuirá Acclaim. 
Dos afios después de la creación 

de la compañía, su presidente, Neil 
Casini, viajó a principios de febrero 
a España para mostrar un avance de 
lo que será el juego, que aún no ha 
llegado a la fase beta y que, según 
Casini, en mayo estará disponible 
en los comercios especializados 
doblado al castellano. Se trata de 
un título arcade de carreras en el 
que destacan tres aspectos: el téc- 

nico (emplean un motor 3D), la lA 

de los vehículos y los gráficos. 
«Cuando se empezó a forjar el pro- 
yecto éramos conscientes de que 
Vanishing Point iba a tener como 

competidores directos a Gran 

Turismo 2 o Ridge Racer, juegos 
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que ya tienen mucho nombre, 
Debíamos desarrollar un juego de 
carreras que se distinguiese de los 

demás, que destacase por encima 

del resto por tener un perfil téc- 

nico sin precedentes», explicó 

Casini. 

La ІА ha sido un apartado espe- 
cialmente cuidado en Vanishing 
Point donde, a diferencia de otros 
juegos de carreras en los que el trá- 
fico se limita a seguir un trayecto 

predeterminado, «los 80 coches 
que pueden haber en un circuito 
disponen de IA dinámica, por lo 
que cada uno tiene un nivel de 

agresividad, un estilo de conduc- 

ción propio y conocen en cada 
momento su posición en el circuito 

(urbanos, carreteras nacionales, 

etc.) Pueden reaccionar ante acci- 
dentes y otros imprevistos, O pro- 

vocarlos, de una forma autónoma, 
La conducción, por lo tanto, es 
muy realista», dijo el presidente de 
Clockwork Games. El motor 3D 
empleado recrea los gráficos en 
tiempo real y representa los obje- 

tos hasta el vanishing point, para 
evitar efectos como el poping 
(aparición súbita) o la niebla. 

yr u „А a Fh А ху 

NIAI 1 
а 5 bar | <= 5 ü WP YE. WZ da 

Para el aspecto técnico y el 

movimiento de los coches, el 
equipo de desarrollo ha contado 
con la colaboración de tres inge- 
nieros que han transmitido al 

motor 3D teorías físicas y matemá- 

ticas exactas para simular con total 

precisión la conducta de un coche. 
El programa incorpora más de 100 
variables para determinar el movi- 
miento de los automóviles en cual- 

quier momento. 

Podrás elegir entre 32 modelos; 

16 de carreras —más agresivos— 

y otros tantos utilitarios como los 

que puedes encontrarte al cruzar 

cualquier calle. «Nuestro objetivo 
final es unir estos tres aspectos en 

un cuarto punto y conseguir 25 

frames por segundo», dijo Casini. 
Tendrá cuatro modos para un 

jugador (Tournament, Rally, Single 
Race y Time Trial) y otros tantos 
más para las partidas multijugador 

(Head to Head, Eliminatoria, 

Knock Out y Liga a dos vueltas). 
Tendremos que esperar varios 

meses (paciencia) más para com- 
probar si la aventura de estos ocho 

ingleses y su compañía mereció 

la pena. 8 
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• Recorta y rellena los datos. 
e Ven avisitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 
• Y sino hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

Centro MAIL + C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5° F + 28031 Madrid. 
Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 595 ptas, Baleares 795 ptas) 

Los datos personales obtenidos con este cupón 
serán introducidos en un fichero que está 
registrado en la Agencia de Protección de Datos. 
Para la rectificación o anulación de algún dato, 

ás ponerte en contacto con nuestro Servicio 
de Atención al Cliente llamando al teléfono 
902 17 18 19 o escribiendo una carta certicada 
a Centro MAIL: Camino de Hormigueras, 
124 portal 5 - 5 Е 28031 - Madrid. o 
Marco a continuación si no quieres 
recibir información adicion o 
de Centro MAIL CI Š 
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NOS INVENTAMIOS LAS MEJORES 

PELICULAS DE LOS MEJORES VIDEOJUEGOS 

3. Dino Crisis 
«Un experimento para librar al futuro de 
los horrores del pasado» 
Dirigida por David Fincher 

EL REPARTO 

EL ARGUMENTO: 
Kirk, un brillante cientifico renegado, ve frus- 
tadas por el Gobierno sus investigaciones 

sobre un nuevo tipo de energía no contami- 

nante, por lo que decide fingir su propia 
muerte y construir un laboratorio privado en 

una isla remota. Pero en la ista aterriza en 

paracaidas un equipo formado por tres agen- 
tes especiales de elite. Su misión: encontrar 

al doctor Kirk, descubrir la naturaleza de sus 

experimentos y recuperario sano y salvo. Hay 

un pequeño problema, sin embargo: parece 

que la isla está habitada por dinosaurios 

homicidas. ¿Serán esos monstruos una espe 

cie de terrorífica secuela de los diabólicos 

tejemane¡es de Kirk? Podria ser 

A Сай el jefe del 

equipo: Keanu Reeves 

A Regina la experta en 

armas Mira Sorvino EL GANCHO: 
Seria una especie de Jurassic Park para adu 

tos 

¿LUZ VERDE O NO HAY 
MANERA DE HACERLO? 
Casi diriamos que no hay manera de hacerlo 

a pesar de los interpretes. Tras Seven y El 

club de la lucha, Fincher es el candidato ideal 

para convertir las sensaciones del videojuego 

en un producto siniestro y moderno. La Sor- 

vino ha demostrado que es capaz de comb 

nar el descaro con la inteligencia, y el bajista 

cachas Keanu prácticamente ha conseguido 
acallar con The Matrix los rumores sobre su 

incapacidad como actor. Jackson estaría per 

fecto en el papel del hacker irónico Rick y 

Norton se merece la posibilidad de consoli- 

dar su precocidad intepretando un personaje 

con toques de un Coronel Kurtz del tercer 

milenio. Avisamos: la pelicula tiene que ser 

muy claustrofóbica. Concentraros en un solo 

escenario, oscuro, sombrio y lleno de 

momentos de pànico. Y QUE LOS MONS- 

TRUOS NO SALGAN HASTA LA MITAD. Y 

conservad los puzzles. Que el publico se 

meta en la historia (¿os acordáis de Die Hard 

With A Vengeance?). Ah, y que no desapa 

гетса la siguiente replica: «iNo es ninguna 

broma! ¡Nos ataca un lagarto con el culo 

gordo!» 

A Rick el experto en 

electrónica е informática 

Samuel L. Jackson 

A € doctor Kirk. el 

cientifico joven y 

chiflado Edward Norton 

Cara a 
Cara ante 
un peligro 
jurásico. La 

tensión se 
huele 

A Los dinosaurios 

homicidas Godzilla y 

Godroeky. claro 

| asede central de Info- 

grames en París aco- 

gió el pasado 24 de 

enero la presentación 

del juego Ronaldo V-Football, una 
nueva licencia que saldrá al mer- 

cado español a finales de abril. 

Una veintena de periodistas nos 

dimos cita —PLAYSTATION 

MAGAZINE no podía fallar— en el 
nümero 39 de la Rue Crozatier 

para presenciar, en rigurosa exclu- 
siva, las primeras imágenes del 
videojuego dedicado al crack fut- 

bolístico del momento, el joven y 

multimillonario Ronaldo. 

Después de una breve saluta- 
ción, y como aperitivo de la velada, 

tuvimos oportunidad de deleitar 

nuestras pupilas con un vídeo sobre 

la meteórica trayectoria deportiva 

del jugador carioca: sus primeros 
pasos como futbolista en Brasil, los 

duros años en el PSV Eindhoven 

holandés, el traspaso al Fútbol Club 

Barcelona y su posterior marcha al 

Inter de Milán. Una tarjeta de pre- 

sentación impecable, con un deno- 

minador común: el gol. Goles de 
bellísima factura, de ciencia ficción, 

logrados la mayoría con la camiseta 
del Barca en la «Liga de las estre- 

llas», que sirvieron para catapultar 
al joven Ronaldo al estrellato fut- 
bolístico. 

«Cansados de los juegos de 
corte japonés o canadiense, hemos 

pretendido darle al género algo de 

frescura, con la figura de Ronaldo y 

siendo fieles al estilo del fütbol bra- 
sileño», señaló posteriormente 

Stephane Dupas, director de marke- 

ting del departamento de juegos 

de fútbol de Infogrames. La nueva 

licencia desarrolla el fútbol, la 

diversión y el disfrute, «valores que 

también están implícitos en la vida 

de Ronaldo. Está dirigido a 

todos los públicos. Dispone de ` 
las últimas tecnologías —en lo ' 

que a gráficos e inteligen- 

cia artificial se 

refiere— por lo 

que la competición 

resulta más jugable 

y realista», añadió 

entusiasmado Dupas. 

Ronaldo V-Football 

ofrece una extensa variedad 
de modalidades que, con 

toda probabilidad, hará las 

delicias de los más futbole- 

ros. Permite, entre otras cosas, 

elegir la duración del partido y 

el número de contrincantes. 

Las reglas las pones tú: puedes 

disputar un partido de manera 

convencional o, si lo deseas, 

optar por el modo Knock-Out 
(el primero que logra 1, 2 o 3 goles, 

gana el partido). Fútbol espontá- 

neo, tal y como lo juegas en la calle. 

El número de equipos partici- 

pantes abarca 64 selecciones nacio- 

nales. Un detalle importante es que 

los jugadores se diferencian unos 

de otros, en peso y altura. Sí, sí, 

como lo oyes. Roberto Carlos, por 

ejemplo, es más bajito que sus 

compañeros de equipo. También se 
aprecia si el jugador es diestro o 

zurdo, a la hora de avanzar con el 

balón. En el modo Survival, puedes 

formar selecciones con figuras 

legendarias. ¿Te imaginas un equipo 

con Ronaldo, Pelé y Zico frente a 

otro integrado por Bobby Charlton, 
Beckenbauer y Platini? Bárbaro. 

La atmósfera, el ambiente rei- 
nante en un estadio de fútbol, 

muchas veces resulta más intere- 

sante que el juego en sí. En Ronaldo 
V-Football dispones de 15 estadios 

diferentes (inglés, italiano, sudame- 

Los jugadores se diferencian unos de otros, en peso y 
altura. Sí, sí, como lo oyes. Roberto Carlos, por ejemplo, es más 
bajito que sus compañeros de equipo 
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ricano, etc). Cuando juega Brasil, el 

público se mueve en la grada, a 
ritmo de samba. Si un equipo logra 

realizar 10 pases buenos 

consecutivos, el público 

premiará el «esfuerzo» 

con olés. 

En las retransmisiones, 

puedes optar por el 
modo de comentarista brasi- 
leno. Podrás escuchar, así, el 
interminable grito de guerra, 

característico de los spea- 
kers sudamericanos: «Goo- 

oooooool de Roooooonal- 
doooooo». 

Si algo diferencia a este juego 

) del resto es la suavidad con 

que se mueven los protagonis- 
tas. Éste ha sido un tema capital 
para los desarrolladores de Info- 

„ grames. Las filigranas y habilida- 

des de los jugadores están a la 

orden del día. Y es que para meter 
gol, has de hacerlo con estilo... 

La inteligencia artificial del 

juego logra que los equipos encaren 

los partidos con tácticas desiguales: 

Brasil construye las jugadas a base 
de pases cortos, recortes , «caños» 

y demás acciones futbolísticas. 
Inglaterra —no podia ser de otra 

manera— recurre al patadón y ten- 
tetieso.. Las celebraciones de gol 

resultan, también, muy logradas. 

Tendrás oportunidad de festejar un 
gol al estilo Ronaldo, es decir, 

abriendo los brazos de par en par y 

simulando que vuelas como un 

avión... Todo ello, ambientado con 

una müsica muy particular: una 

mezcla de samba y tecno. 

No temas por la climatología. 

Si eres de los que piensan, como 

Javier Clemente, que tus jugadores 
desarrollan mejor fütbol sobre un 
terreno mojado, puedes hacer que 

las nubes descarguen una lluvia 
incesante.., o en caso contrario, que 

«Lorenzo» castigue sin piedad el 

césped y lo deje más seco que un 
kilo de dátiles... 

Si tu defensa «hace aguas» por 
todas partes y necesitas cambiar al 

lateral que ejerce de «colador», el 

juego te permite sustituirlo por un 

jugador de refresco. Detalles como 
éstos hay muchos... Averígualos, 
Ronaldo V-Football, no te dejará 
indiferente... BM 



> 
PlayStation ROM <D 

NUESTROS ESTABLECIMIENTOS: 

Madrid 
Calle Jose Aboscal, 16 ALONSO CANO 

Tel. 91.593.13.46 7 

Madrid 
Calle Alcala, 395 PUEBLO NUEVO 

Tel. 91.377.22.38 

Madrid 
Centro Comercial Alcalá Norte 
Calle Alcalá, 414 
Local 45 1° Planta 
Tel. 91.406.10.69 

Valladolid 
Calle La Merced, 4 (¡unto Plazo St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 

PARKA PROBAR ESTO 

IUDAD LINEA! 

k. d 

Valencia 
Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 
Tel. 96.313.40.67 

Valencia 
Zona Xuquer 

Próxima Apertura 

Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 

Valencia - Alzira 
Callo Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 

Albacete 
РЕР PPIP OSALA AE, 

Las Palmas 
Plaza Carrasco (еп frente parada Guagua) 
Tel. 928.382.977 

Tenerife - La Orotava 
Calle Alfonso Trujillo 
Edificio Temoit/3 - Local 12 
(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 

Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 

Zaragoza 
Calle Sto. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 

Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 

Vitoria/Gasteiz 2 
Próximo Apertura 

San Sebastión/ Donostia 
colle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 

Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 

Cartagena 
Plazo Juan XXIII 
Edificio Parque Central - Local п. В 
Tel. 968.32.14.46 

Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 
Tcl. 981.555.174 

Melilla 
C/ General Margallo, 5 
Tel. 952.68.64.61 

LEVANTATE TEMPRANO Y VETE A NUESTRAS TIENDAS... І k- | 4 у у 

Y....ENTERATE DE UNA VEZ! 
А 
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nce de la mañana. Luces de 
colores. Un local oscuro. Unas 
pantallas gigantes con proyec- 
ciones de lo más poligonales y 

mucho freak suelto. ¿Estamos ante los 
vestigios de una noche loca? ¿Nos habre- 
mos colado en un chill-out sin saberlo? 
Pues ni lo uno ni lo otro. En realidad, nos 

encontramos en la presentación que Info- 

grames ofreció el pasado viernes 4 de 
febrero en un local de Londres. Allí pudi- 
mos probar las delicias de Gekido y N- 
Gen, dos prometedores juegos que 
encandilarán a más de uno. 

Gekido, por un lado, recupera el espí- 
ritu de las máquinas recreativas tipo Final 
Fight y, pasado por el «turmix playstatio- 
nero», lo reconvierte en uno de los juegos 
más frescos que cabe esperar en estos 
meses plagados de secuelas. La idea de par- 
tida, pues, es de lo más simple: avanzar por 
las calles de la ciudad repartiendo leña a 
diestro y siniestro y sin que te hagan dema- 
siada pupa a ti. A medida que avanza la 
trama (si es que se le puede llamar así) el 
jugador irá descubriendo más combos, más 
personajes y más escenarios. Sin embargo, 
Gekido va un paso más allá al conjugar este 
tipo de juego con un modo Arena de lo más 

тә ШН | 
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bruto, donde los amigos de toda la vida 
podrán zurrarse de lo lindo entre sí sin que 
medie ningün árbitro. Los jugadores podrán 
elegir entre 9 luchadores distintos (cada 
uno con su propio estilo de combate) y de 
esta guisa lanzarse a una aventura de mam- 
porros callejeros o decirse lo mucho que se 
quieren a base de bofetadas y zurriagazos 
varios. 

Y ahora abre tu mente, cambia de plano 
totalmente y piensa en un juego de carreras 
donde debes destinar tus ahorros a com- 
prar el vehículo, ganar competiciones para 
conseguir piezas nuevas y sacarte un carné 

para las categorías superiores... iLo tienes? 

Pues olvídate de él porque no es GT (ni G72 
о 30 4). Se trata, ni más ni menos, de N- 

Gen, un intento (y veremos si queda en 
intento o no) de «crear un Jet Turismo», 
segün palabras de los propios creadores. O 
sea, el hermanito con alas de la obra maes- 
tra de Polyphony. Con esta sana intención 
en mente (por pedir que no quede) los chi- 
cos de Curly Monsters han creado un juego 
de carreras de aviones donde, paradójica- 
mente, lo más logrado no es el número de 
aviones, los recambios para los motores o 
los carnés para demostrar que naciste con 
un aeroplano bajo el brazo. De hecho, el 

elemento más destacable y recomendable 
de este trepidante título de velocidad y 
aleteo es un estupendo sistema de control 
que convierte el pilotaje en una verdadera, 
auténtica y sentida experiencia. Aunque 
N-Gen aün necesita una mano de pintura 
en el aspecto gráfico si quiere presentarse 
en condiciones en este duro mercado, sin 
duda, este inmejorable sistema de control 
es un as en el ala que hay que tener en 
cuenta. 

Como ves, dos prometedoras joyas se 
avecinan esta primavera. Es de esperar que 
la una llegue vía aérea en mayo y la otra se 
abra paso a trompicones y golpetazos para 
estar aquí a finales de abril. Bl 

Б: 

TROMPAZOS EN LONDRES 

«El elemento 

más destacable 

es un 

estupendo 

sistema de ~ 

control que 

convierte el 

pilotaje en 

toda una 

experiencia.» 
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TRES ERAN TRES, LAS NUEVAS JOYAS DE SONY 
ASISTIMOS A UN PASE DEL TRABAJO DE PSYGNOSIS PARA PS2 

el 25 al 27 de febrero, Sony nos llevó de 

visita a las islas británicas. En ellas pudi- 

mos disfrutar de tres de los lanzamientos 
más esperados por los usuarios de Play: 

Medievil 2: una aventura de muertes y... risas, Colony 
Wars, el Sol Rojo y Rollcage Stage Il. Además, ameni- 

zaron nuestra dura tarea informativa con algún que 
otro divertimento y, sobre todo, con una sorpresa 

que nos dejó boquiabiertos y que, a estas alturas, y 
pasadas dos semanas, sigue impidiéndonos encajar la 

mandíbula superior con la inferior. 
En las oficinas de un majestuoso edificio del centro 

de Londres se encuentra uno de los centros de desarro- 
llo más importantes de Europa. Allí, en Psygnosis, se 

gestó y vio la luz el maravilloso Wip3out. Durante tres 
intensas horas nos presentaron el lanzamiento más 
potente de Psygnosis para la nueva temporada. Se trata 

de la tercera parte de Colony Wars, que lleva el subtí- 

tulo de Red Sun (Sol Rojo, para nosotros). 
Nos explicaron el proceso de creación con todo tipo 

de detalles. No pararon de repetir que el juego, y el 

equipo de creación, eran absolutamente nuevos (las dos 

anteriores entregas fueron desarrolladas por el equipo 
de Psygnosis en Liverpool). Dialogamos con los creado- 

res de la música, una banda sonora original que parece 

sacada de la mente de John Williams. Nos mostraron 
algunas de las cincuenta fases que encontraremos en el 
juego. También pudimos disfrutar de los diseños de las 

naves y de las secuencias FMV. 
Por la tarde llegó el turno de Rollcage Stage Il. La 

nueva versión ha sido creada por el mismo equipo que 
desarrolló la primera parte. La lista de novedades es 

extensa: nuevos modos de juego, entre los que desta- 
can un curioso partido de fútbol entre dos coches o 
una prueba, llamada Terreno Escabroso (la que más nos 

impactó) donde debes conducir tu vehículo a gran velo- 
cidad por unas pistas entre precipicios. Además, se ha 

ajustado el control y se han incluido nuevos y circuitos. 

Como si estuviéramos a bordo de una máquina del 

tiempo, el autocar nos trasladó de Leeds, hasta un res- 

taurante medieval donde nos disfrazamos de persona- 

jes de la época de Robin Hood y compañía y comimos 

con las manos. Esta cena fue un preludio de lo que nos 

esperaba a la mañana siguiente en el centro de desarro- 
llo que Sony tiene en Cambridge. Nos referimos, cómo 

no, al lanzamiento de Medievil 2. En esta especie de 
búnker disfrutamos de la explicación del proceso de 

trabajo para crear la nueva aventura de Sir Dan Fortes- 

que. Una segunda parte que utiliza el Londres de final 

del siglo XIX para situar la acción. 
La mejora del motor y de la inteligencia artificial, las 

17 inmensas fases, los 60 nuevos personajes, con más de 
900 animaciones nuevas, y los 8 minutos de FMV, con- 

vierten este juego en una de las novedades más intere- 

santes para los próximos meses. También se han 

incluido nuevos desarrollos de la acción. En éstos 
podremos ver a Dan participar en un intenso combate 

de boxeo o desplazarse a lomos de una curiosa mano. 

Todo parece genial y divertido, adernás, la nueva 
entrega ofrece una mayor definición de imagen, una 

excelente fluidez (gracias a su nuevo engine), y una gran 

dosis de sentido del humor. Habrá que esperar un 

poquito, pero la cosa promete, y mucho. 
Cuando pensábamos que nuestra visita había finali- 

zado, de pronto, la gente de Sony, nos hizo pasar a un 

laboratorio secreto. La consigna era clara: «prohibido 
sacar fotos». Ante nosotros se encontraba un proyecto 
secreto para PlayStation2. A través de un decorado 
nevado pudimos disfrutar de la mutación de un hombre 

en tigre. La fluidez y las animaciones eran perfectas. 
Por si fuera poco, también nos mostraron una fase de 

este juego (que todavía no tiene nombre), donde una 
gárgola se paseaba por una cantina medieval. La perfec- 

ción de los gráficos, la increíble tridimensionalidad de 

cada uno de los objetos, los impresionantes efectos de 
luz y las texturas, nos han impedido conciliar el sueño. 
Si esto es el principio de la nueva consola de Sony, 

¿para qué queremos el mundo real? M 

LOADING 

Carlos Robles, i 

CRÍTICA DESTRUCTIVA 
MUERTO EN VIDA 

or la razón que sea, no puedo parar de 

achicharrar zombies en mi escaso 
pero, aun así, minúsculo tiempo libre: 

RE3, mientras llegan Nightmare Creatures 2 y 
Alone in the Dark IV. ¿Se confirmará algún día 
un Silent Hill 2? ¿Y qué ha sido de Cheryl? Oh, 
no puedo seguir matando zombies y pen- 
sando al mismo tiempo... Haré lo que todo el 

mundo: dejaré de pensar. Quizás, eso es lo que 

ha hecho Capcom con RE3, y por esta razón 

les ha salido lo que les ha salido (mientras, oh 

casualidad, Code Veronica para Dreamcast es 

una maravilla). Si al menos los enemigos de 
Fear Effect fuesen zombies... 

Es que me apasiona, no puedo evitarlo, Matar 
zombies me vuelve loco. Supongo que es una 

reacción psicosomática ante la imposibilidad 

existencial de resolver mis más profundas dudas 

sobre la vida y la muerte: ¿cuando uno muere se 

vuelve zombi de videojuego? ¿Por qué en los 
juegos se puede matar a tipos que ya están 
muertos? Y si hay vida después de la muerte, 

¿qué hay después de la vida? ¿Algo peor que la 

muerte? ¿Una existencia alternativa encadenado 

a una silla con un mando de N64 atado a las 

manos, quizás? No, si existe un Ser Supremo, no 

puede ser tan cruel. 
No sé, quizás me he contagiado con el 

dichoso Virus-T, o con Syphon Filter, o vete a 

saber. Mi vista se nubla poco a poco, como 
cuando juego a GT2 durante tres o cuatro horas 

y los píxels se suavizan con el anti-aliasing que 

produce el sueño. Una llaga se ha abierto en 
algún lugar de mi cráneo y supura pus. ¿Qué 
aspecto tendré dentro de 20 o 30 páginas? Zom- 
bies somos y en zombies nos convertiremos... 

¿Alguien ha visto a Cheryl? Es pequeña, de pelo 
moreno y corto, ocho años de edad... ¿Pero qué 
me pasa? ¡Se me cae el pelo! iiiiAaarrrgghh!!!! ш 



LOADING 

L re | 
NIIT 

"CUIDADO. QUE TE CAEEEEES ¿CUIDADA CAEEEEES! › * 

TOCAR 
EL CIELO 
IDEA FACTORY PRESENTA SKY SURFER 

pesar de que no dejan de aparecer capturas de Tekken Tag y 

Ridge V (muy bonitas, por cierto), los otaku de la PlayStation2 

dirigen sus miradas ansiosas al título de lanzamiento de Idea 
Factory, Sky Surfer, un juego mezcla de snowboard y skydive. 

Teniendo en cuenta el historial de esta gente (son los responsables de 
Spectral Force), no es de extrañar que Sky Surfertenga un aspecto aluci- 

nante. La idea es lanzarte desde un avión atado a una tabla, similar a las 

que se utilizan en el snowboard. A partir de ahí, adivina... Pues sí, se trata 

de realizar varios combos para conseguir unas altas puntuaciones 

(siguiendo las instrucciones que aparecen en pantalla, al estilo Bust A 

Groove) antes de aterrizar con una pose de lo más chula (y después de 
abrir el paracaídas a tiempo, claro está). 

De momento hay tres personajes (Onodera Kyouya, Kawara Keiko y Har- 

vey Hamilton) a elegir, cada uno con sus propias acrobacias y movimientos 

especiales. Además, cuenta con modos tan distintos como Sky Surfing y 

Diving, que te permite descender por los cielos raudo y veloz. También hay 

un modo (Practice), donde un ventilador gigante, tipo túnel de viento, te 

mantendrá en el aire mientras practicas tu repertorio aéreo. ¿Le habrá salido 
un rival al Trickstyle, de Acclaim (cuya secuela también aparecerá para PS2)? 

Aún no estamos seguros, pero en cualquier caso los chicos de Idea Factory 
no están dejando todos sus huevos en una sola cesta. Si bien no se ha confir- 

mado su lanzamiento, al parecer, los desarrolladores están trabajando en 
dos juegos más para PS2. Uno es un simulador de carreras, mientras que el 

otro es un juego de acción/RPG de ciencia ficción, que fuentes bien infor- 

madas afirman «se parece a The Matrix» que, por cierto, también va camino 

de la PlayStation2. ¿Factoría de ideas? Bueno, tal vez no tanto... W 

como no pares de 

(Abajo derecha) Luces de colores, poses 

que lanzarse en paracaídas parezca de lo más sensato a hacer pupa... ventilador incluido (Abajo centro) Kyouya, 

¿Disco Sky Surfer? 

(Arriba) Este tipo y sus acrobacias hacen (Abajo izquierda) El modo de práctica con hacer el burro te la vas a pegar y te vas para la galería... 
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Con la obsesión que hay actualmente en 
Tokio por todas las cosas que pongan la 
piel de gallina, Bandai tiene un éxito 
garantizado con este doble CD repleto 
de gore. El héroe es un guardia de segu- 
ridad que debe luchar, solito, contra las 
hordas de repelentes mutantes que se 
han apoderado de un casino de Las 
Vegas. Tu tarea consistirá en freír vampi- 
ros, resolver misterios tipo Resi y devol- 
ver a los zombies a su estado humano. Si 
a esto le añades algunos toques curiosos 
(por ejemplo, la elección de tu tipo san- 
guineo influye en tus habilidades) verás 
que Countdown Vampire viene dis- 

«puesto a arrasar en Akihabara. M 

STREET F 
(CAPCEOMAFW 

" 3 M W JI 1 

¡Efectivamente! Mientras todas las mira- 5 
das estaban puestas en EX3, que saldrá 
para PS2, Capcom suelta otro mamporro 
de genialidad con el beat 'ет up, en 3D, 
Street Fighter EX2 Plus. Las nuevas 
características que se suman a este exi- 
toso puerto arcade incluyen más de 20 
personajes jugables, estrellas invitadas 
de Street Fighter Alpha Zero, el genial 
modo (Training) de SF EX, más un modo 
(Director) igual de genial donde puedes 
hacer los escenarios a tu medida y luego 

| grabar hasta 25 segundos de repeticio- 
| nes enla tarjeta de memoria para hacér- " 

NINJA X SE MUEVE SIGILOSO POR 

LOS CALLEJONES DEL BARRIO 
MAS TECNOLÓGICO DE TOKIO Y 

ENVÍA LAS ULTIMAS VERDADES Y 
MENTIRAS A PSMag 

Bole. ре 

cotidianos se 

` 

más 

convierten en sitios espeluznantes gracias a un poco de vampirismo Los lugares 

ale. Y cuando acabes 
` 

él, vomitale un poco de lava encima 

© Saiyugi (Koei) 

O Arc The Lad III (sce) 

(5 World Soccer Jikkyou 

Winning Eleven 4 t(Konsai) 

O Fever Sankyo Pachinko 

Sim (Int'l Card Systema) 

С) Chrono Trigger (Square) 

| 

ТОР 5 - LOS MAS ESPERADOS 

O Dragon Quest VII (Enix) 

® Gran Turismo 2 (sce 

[ Chrono Cross (Square) 

(9 Tokimeki Memorial 2 

(Konami) 

O Valkyrie Profile (Eni 

TOPS - LOS FAVORITOS DE LOS LECTORES 

(D Final Fantasy VIII (Square) 

O $эбэ Frontier 2 (Square) 

©) To Heart (Aqueplus) 

© Monster Farm 2 (Tecno) 

(5) Chrono Trigger (Square) 

-E 

h 
Nindja X; i i 

UVENTUD OTAKU 
EL FUTURO ES PORTÁTIL... 

o es de extrañar que Tokio esté rebosante de 
noticias sobre PlayStation2. No transcurre ni un 

solo milisegundo sin que no aparezca algún que 

otro rumor acerca del diseño (supuestamente basado en 

la consola Falcon, de Atari, de 1993), los juegos (по está 
previsto que aparezca un PaRappa para PlayStation2) o 

los detalles logísticos (para el día del lanzamiento habrá 

un millón de consolas disponibles) del nuevo aparato. 

Todo muy bonito y muy abundante, pero hay otro 

rumor sobre Sony que vale la pena mencionar. 

Sony acaba de firmar un acuerdo con Palm Computing 

para crear una plataforma portátil que soportará el disposi- 

tivo de almacenamiento Memory Stick A/V, de Sony. No 

se tratará, simplemente, de una agenda personal Palm más. 

Hay que tener en cuenta que, a pesar de haber vendido 

cinco millones de PocketStation en Japón, aún no existen 

planes para su lanzamiento en Europa, o para una versión 

de PS2. 
Por lo tanto, ¿a dónde nos conduce esto? ¿A la Game 

Boy más genial de todos los tiempos? ¿A una agenda per- 

sonal en la que se podría jugar a una versión reducida de 

Tekken Tag? ¿A una diminuta máquina que, mediante un 

Memory Stick atiborrado de datos, pudiera descargar, alma- 

cenar e incluso intercambiar ficheros visuales/de sonido de 

la red online de Sony y del disco duro de PS2? Todo ello es 

posible, e incluso, aunque sólo acabe siendo la mitad de lo 

que promete, el futuro parece presagiar una consola portá- 

til Sony que acabará con la competencia de manera más 

rápida que Robocop en el planeta de los Teletubbies. M 

Final Fantasy IX, a quien entrevista- _ 
remos próximamente, nos ha reve- 
lado que el siguiente título de FF 
estará ambientado en la Edad | 
Media, seguirá girando alrededor de FE 5 ' 
la magia y los combates y será com- m7 2 
pletamente en 3D. ¿Fechadelanza-  $ 9 

miento? Los últimos rumores seña- © 2 

lan que podría lle
gar en junio, Yase y% СЕ 

` están empezando a formar colas
... Ë 
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505 ANTERIORES ENTREGAS 
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por tu chispeante cómic. 
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NETAS (LA SERIE) ES 

menuda declaración de amor la tuya! Si hiciéramos una encuesta entre los millones de fans de Larita en todo el mundo, estamos segu- ) corroboraría tus sinceras aseveraciones. Y es que ivaya ojos que tiene la señorita Croft..! Felicidades 

¡La camiseta más codiciada de la redacción ya es tuya! 
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¿Qué compañía ha creado СТ2? 
] Square 
2 Polyphony Digital 
3 Namco 

Envía este cupón a 

CONCURSO Gran Turismo 2 
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POS S OR 

Un lote de juego completo 
+ camiseta рага cada uno 
de los 20 ganadores 

Las bases del concurso 

. Puede participar cualquier lector que 

no tenga vinculación alguna, directa 
0 indirecta, con cualquier trabajador o 
colaborador de esta editorial. 

‚ No existen premios en metálico alternativos. 

. Las respuestas deben recibirse en las oficinas 

de MC Ediciones S.A. en el plazo indicado. No 

se aceptarán reclamaciones por pérdidas de 

Correos. Sólo se aceptará un cupón por 

lector. 

El nombre de los ganadores será publicado en 

próximas ediciones de la revista. 

9. La decisión de los jueces será inapelable. 
6. La participación en estos concursos implica la 

aceptación de las normas anteriores. 

Juro que no 
vuelvo a 
montarme 
contigo en el 
coche. Prefiero 
ir andando hasta 
la Conchinchina y 
volver corriendo antes 
que poner mi vida y los 
pocos nervios que me 
quedan en tus manos. ¿Pero 
tú te has creído que todo el 
monte es orégano? Pues no 
bonito, no. Ni la carretera a 
Camarma de Esteruelas es el 
circuito del Jarama, ni tu 
Seat 600 es precisamente un 
bólido, ni la pareja de la 
Guardia Civil de Tráfico que 
nos ha parado y que nos ha 
puesto la multita de las narices 
(que vas a pagar tú sólo) era 
boba. ¿Cómo has podido decirles 
que estabas calentando motores 
para 672? ¡Y sin carné de 
conducir! Anda guapo, más te 
vale participar en el concurso y 
ganar porque con la de ceros que 
tiene la multa no vas a poder 
comprarte ni una bolsa de pipas. 

(c) 1999 Sony Computer Entertainment 

Inc. Developed by Polyphony Digital Inc. 

Published by Sony Computer 

Entertainment Europe. All 

manufacturers, cars, names, 

brands and associated imagery featured 

in this game are trademarks and/or 

copyrighted materials of their respective 

owners. All rights reserved. 

POLYPHONY” 
DIGITAL 

Playstation 

3 апа “PlayStation” are registered trademarks of Sony 
Computer Entertainment Inc. 
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GENERO: Deportes futuristas 
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DISTRIBUIDOR: | Empire Interactive 

FABRICANTE: Bitməp Bros En el menú puedes modificar la alineación inicial, contratar jugadores 
de elite en el mercado o llevar al gimnasio a los componentes de tu equipo — — ا ——— — — —— — — — —— صع — 
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МН 
multiplicador 
de puntos: si le das 

dos veces duplicarás 

los puntos que 
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El diseño del estadio no ha 
cambiado, pero esta vez hay más detalles 

bonitos en tiempo real 

-— 

Па por 1992, cuando el Amiga 500 era 
una máquina con la que había que 

contar y los joysticks de plástico 

barato recibían nombres como The 
Boss, Quickshot Il Turbo y The Bug, los Bitmap 

Brothers crearon Speedball 2 para un público 
que no se esperaba algo asi. Speedball 2 contaba 

con una idea ingeniosa, unos gráficos modernos, 
una banda sonora rockera y suficiente acción 

como para derrotar a cualquier otro videojuego 

de deportes de la época. ¿Hockey sobre hielo 

sin los palos? ¿Fútbol sin pases ni córners? Fuese 
lo que fuese Speedball, funcionaba, y los fans se 

quedaron ansiando otra edición cuando los 

Amiga fueron retirados de la circulación. Ahora, 
ocho años después, los Bitmap Brothers han 
conseguido desarrollar Speedball 2100. PSMag 
ha interrogado a Pete Tattersall, director artís- 

tico de este juego, para descubrir cómo planea 

conseguir el mejor título futurista de deportes 
de todas las épocas. 

«No podiamos rnejorar la accion del juego ori- 
ginal, de modo que ni lo hemos intentado», 

explica Pete. Hasta el diseno tipo máquina del 

millón es idéntico. Todas las ingeniosas cupulas de 

rebote, los multiplicadores de puntos y las estre- 

llas de pared ya estaban y ocupan la misma posi- 

ción que hace siete años El representante de Bit- 
maps cree que Speedball se ha convertido en un 

deporte por derecho propio, y asi como la forma 
de un campo de futbol es siempre la misma, ¿para 
que iban a modificar el terreno de juego de Speed- 

ball Tal como dice Pete, «nuestro enfoque no ha 
consistido en conseguir un titulo mejor que el 

anterior, que ya era excelente. sino en ampliar la 
duración del juego» 

«De hecho, hemos añadido una opción 
que te permite guardar el equipo en la tarjeta de 

memoria. Puedes ampliarlo casi indefinidamente 
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Invirtiendo dinero puedes mejorar 
los resultados de tus jugadores en el gimnasio. Pero te saldrá 

carísimo convertirlos en jugadores de elite 
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Si estás compitiendo con un amigo, por ejemplo 

puedes llevar tu equipo a su terreno y jugar allí un 
par de partidos. Pero si decides que tu equipo no 

es tan bueno como el suyo, puedes 
volver a tu terreno y dedicarte a mejo- 

rarlo» 

Como ocurría en Speedball 2, À 
es posible ampliar el equipo propio 
contratando jugadores de elite enel 
mercado de fichajes o invirtiendo el 
dinero de los premios en mejorar el 
equipo que ya tienes. En la pantalla de 

entrenamiento, puedes adquirir mejoras 
para jugadores concretos, diseñando una 
formación que se adapte a tu estilo de 

juego. Al principio hay 200 jugadores ya 
creados pero, adernás, tienes la posibilidad de 

personalizar todas las características de tu 

bando, desde el color de la piel o del pelo de un 

jugador hasta el uniforme y el logo del equipo. A 

los aficionados a Speedbal! 2 les encantará esta 
posibilidad, ya que durante años se han visto obli- 
gados a jugar con la alineación estandar Brutal 

Deluxe 

Speedball 2 estaba diseñado para jugar 
con un mando de un solo botón, y por eso hemos 

preguntado al representante de Bitmaps si en esta 

version tendrán en cuenta toda la gama de con- 

troles de los pads rnodernos. «Hemos previsto 
incluir algunos movimientos especiales, segün la 

posición que ocupa cada jugador. Defensa, medio 

campo y ataque tendran sus movirnientos especi- 

ficos, pero los quitaremos si vemos que no funcio- 

nan bien». La sencillez extrema ha sido siempre 

uno de los puntos fuertes de Speedball, pero si los 

de Bitmap pueden añadir pases laterales y 

ganchos, équiénes somos nosotros para 

discutirselo? Bl 
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Los aficionados a Speedball 2 descubrirán que las pantallas de 

los menús no han cambiado demasiado 

PERFIL 
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Pete Tattersall 
 — — —  — —‎ Àس — — — —-

Director de estudio 

„ЕІ equipo 
INICIAÍ, compuesto 

por nueve jugadores. 

Puedes conseguir un 

equipo más peligroso e 

interesante añadiendo 

jugadores de elite 

En sus 12 años como artista y 

diseñador de Juegos Pete ha 

colaborado en más de cien 

| títulos, pero se niega a dar— 
nos ningún nombre, 

— —— — — = —— > 

Pete es muy aficionado 3 las 

| anteriores versiones de 
| Speedball, pero también le ha 

influido el estilo gráfico de 

| Dan Melone y de Mark Colman. 
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MAS INFORMACIÓN 

PAGINA WEB | vww.bitmap-brothers.co,ul 
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PROYECTOPI AY 

OBSERVACIONES: 

NO HACE FALTA GUE 
LLEVES EL COCHE HASTA 
LA COSTA GRIEGA. ESTE 
SIMULADOR TE OFRECE 
EL REALISMO DE LOS 
CAMINOS POLVORIENTOS. 
¡HOLA GALES! 

DS EA 

Simulador px rally 

DISTRIBUIDOR: EA/Actusl ¡se 

HotGen Studios 
— — 

FABRICANTE: 

FECHA DE 
LANZAMIENTO: 
— o — чә 5 

Marzo 
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RALLIES 
RIVALES: 
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COLIN МСКАЕ 
RALLY 

V-RALLY 2 

RALLY CROSS 2 

—  —  —_ -— e  —— з= ———À 9 — 

90% 

Los coches han sido muy cuidados, con una carrocería 
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flamante v la presencia de pequeños detalles, como el freno de servicio v 
las luces de marcha atrás 

. Los 
masoquistas 

pueden estropear 

seriamente sus 

coches, pero, por 

mucho que se 

diviertan con eso, lo 

mejor es chocar 

contra los vehículos 

rivales 

¿QUÉ PASA сом COLIN? 
Reconozcámoslo, Rally 

Championship se carac- 

teriza por un realismo 

espectacular, pero ten- 

drá que ofrecer algo más 

si quiere desbancar a 

Colin McRae Rally. 

¿Cómo van a competir 

los de HotGen contra esa 
maravilla escocesa? 

Fergus McGovern, de 
HotGen, nos descubre su 

plan: «Todo depende del 

aspecto del juego y de la 
sensación que ofrece. En 

Rally Championship hay 

varias secuencias espec- 

taculares en desfiladeros 

estrechos donde la sen- 

sación de velocidad y 

peligro es impresionante, 

autenticidad no conse- 

guida hasta ahora.» 

Danos un buen ejem- 

plo, Fergus: «Hemos 

intentado ofrecer un 

alto grado de emoción, 

circuitos largos y una 

conducción realista.» 
De acuerdo. Pero ¿en 

qué supera realmente 

Rally Champ a Colin? 
«Creemos que los gráfi- 

cos superan a los de CM 

Hemos conseguido que 

el sistema obtenga direc- 

—ÁÀ — —— — 9 500 -— 

tamente del CD y sin nin- 

gün fallo el flujo de datos | 

de la carrera. Esto nos 

permite crear unos 

entornos más detallados 

porque no hay distorsión 

de texturas, personajes 

pixelados ni pop-up (apa- 

rición sübita de elemen- 

tos en pantalla). Con la 

calidad de las imágenes 

que hemos usado, el rea- 

lismo del juego y la inclu- 

sión de una modalidad 
para dos jugadores, segu- 

ramente elevaremos el 

nivel de los títulos de 

rally para PlayStation.» 

«Los gráficos superan a los de Colin McRae» _ 
032 ES EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 

AI II A s 

 ‎ e. — — —  —  —— Ho o О ТРО om mnmص —— -

Entre todo ese impecable 
realismo hay alguna sorpresa surrealista. 

Hablando de los escenarios ocultos, Fergus 

hizo un comentario críptico: «Piensa en Alicia 
en el Pais de las Maravillas.» 

nun rally no importan los personajes 

famosos (¿cuántos pilotos eres capaz 

de citar, aparte de Colin?) sino los 

escenarios. Los campos helados de 
Suecia, las pistas serpenteantes de Córcega... 
Cada escenario exótico sugiere la imagen de un 
torero de cuatro ruedas intentando dominar un 
terreno salvaje. Pero donde el rally es más ele- 
mental es en el paisaje abrupto de las islas bri- 
tànicas. 

Nadie espera una cálida bienvenida cuando 
llega a esta isla del Atlántico castigada por la llu- 
via, que es cualquier cosa menos hospitalaria. Por 

eso Rally Championship (patrocinado oficial- 

mente por el Carmpeonato Británico de Rally) se 

centra en esa bendita isla. Si les dices a los de Hot- 

Gen que podrían haber tenido une visión menos 
limitada de los escenarios. oiràs una respuesta 
airada del jefe, Fergus McGovern «Si lo que quie- 
res es viajar por el planeta a traves de un montón 

de secuencias mal acabadas, perfecto. Pero noso- 

tros sabiamos que si nos concentrabamos en un 

solo escenario real llegaríamos a subir el nivel del 

genero. Creemos que de este modo hemos 

podido cuidar el detalle de las imágenes y la sen- 

sacion del juego; la autenticidad ha sido lo primor- 
dial» 

Por eso, en lugar de encontrarnos con 
los consabidos niveles a base de hielo, desiertos y 

lava, estamos ante unas rutas que cambian sutil- 

mente a media que superamos los niveles y llega- 
mos a otras zonas del pais. Por encima de todo 

por supuesto, está el famoso mal tiempo ingles. El 

clima puede ser severo o francamente diabólico, 
pero siempre es imprevisible. «Habrá que correr 

con lluvia. nieve, hielo. niebla y con todo tipo de 

situación atmosferica, en distintos momentos del 

dia», amenaza Fergus, retorciendose el bigote con 

aire malvado. «La primera vez que vimos las imá- 

а — 



La polémica amenaza al 
Campeonato del Mundo de Descenso en nieve 

porque Finns conduce su prototipo: un trineo 

con cuatro ruedas 

genes de la nieve se nos salian los ojos de las Orbi- 
tas Pero a mi. personalmente, me gustan mas los 

escenarios nocturnos> 

En Rally Championship no tienes por qué 
destrozar la carroceria del coche cayendote en la 

cuneta, pero puedes permanecer mas tiempo en la 
pista si controlas la suspensión y los neumaticos 

para adaptarlos a las condiciones atmosféricas 

Puedes hacerlo entre escenario y escenario, o pue- 

des aceptar los valores recomendados por el pro- 
grama si lo único que te interesa es darle al botón 

de la derecha, al de la izquierda y al de acelerar 

Sea cual sea el tipo de rally que prefieres, 
Rally Championship intenta satisfacer tus necesida- 
des con 21 coches con licencia (de la clase A5 a la 

AB) y 36 escenarios (ademas de 12 circuitos para dos 

jugadores). que cubren mas de mil kilometros. Y 

cuando hayas completado todo eso, puedes repe- 

tirlo pero al revés. Es mas, HotGen rompe las con- 

venciones de los simuladores de rally al incluir 

recorridos múltiples. Fergus nos lo cuenta: «Hemos 

introducido puntos de dificultad reales Muchos 
jugadores no conseguiran llegar a los circuitos alter- 
nativos, porque no saben como pueden activarlos 

Pero si los encuentras, ganarás unos segundos muy 
valiosos que pueden suponer la diferencia entre 

conseguir el trofeo o morder el polvo » 
Rally Championship busca el realismo. Desde 

los escenarios modelados a partir de imagenes en 

directo de carreras reales, hasta una conducción 

verosirnil у unos efectos graficos muy logrados, 

como el tiempo y el polvo de la carretera , pasando 

por las averias del motor. Lo que falta, quizás, es 

algo de profundidad. Pero, gracias a los recorridos 
multiples, la accion en el exterior de la carretera y 

el énfasis puesto en los escenarios mas peliagudos 
del Rally británico. HotGen conseguirá convertir 

Rally Championship en un serio competidor Mi 

 —— — < ‏а ل تحم

Fijate bien. Rally Champ es tan espectacular que en EA están 
pensando en editar estas imágenes en forma de postales. Posiblemente 

EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 33 

-— m 

Entre los modos del juego, 
habrá un Campeonato Británico de Rally, un 
Campeonato de A8, un modo Contra Reloj y un 

modo Arcade (batalla contra un equipo de 

coches) y dos modalidades de pantalla dividida 

para la competición entre dos jugadores 

(horizontal y vertical) 

PERFIL 
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_PROYECTOREN 

100: . (3 | 

P 
En 

и: | Fergus McGovern — — 
CARGO: Director gerente 

TRAYECTORIA: Fergus lleva años en este sector 
anteriormente z la cabeza de Probe 

Entertainment, ls compañia 

responsable de La Jungis de cristal y 

Alien Trilogy, 
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INFLUENCIAS: Àl principio fue Actualise quien 
desarrolló Fally Championship para 

ordenador. La versión para РС tenia 

uns gran calidad y parece que 13 

conversión para Plavitstion 

desarrollada por HotGen satistará = 

| los aficionados, 
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OBSERVACIONES: 

LOS CREADORES 
DE ESTE SIMULADOR 
DE BILLAR SE HAN 
IDO DE LA BOLA: 
HAN PUESTO, 
CONCRETAMENTE, 22 
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E Simulador de billar 
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Codemasters 

WILL wn ра, CALLAO 

E 

DISTRIBUIDOR: 
 س -——

FABRICANTE: Blade Interactive 

FECHA DE ; = 
LANZAMIENTO: Finales de marzo 
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nte los simuladores de billar siempre 
А Ñ nos planteamos la misma cuestión: 

- ¿por qué? ¿Por qué va a querer nadie 
meter en esa consola gris, presente 

en los comedores de media España, un tranquilo 
entretenimiento pensado para pasar la tarde en 

un salón mal iluminado? ¿Por qué, eh? Dinos, 
Deborah Jones, de Blade Interactive, ¿por qué? 

«En primer lugar, nunca se había hecho un simu- 
lador de billar para PlayStation». Eso es algo indis- 
cutible, pero Deborah no ha hecho más que 
empezar su argumentación. «En segundo lugar, 

segun los índices de audiencia de la TV el billar es 

el segundo deporte más popular de Gran Bre- 
taña». ¿Ah, sí? «Y en tercer lugar, lo estamos 
creando porque podemos hacerlo. Es dificilísimo 

construir un simulador de billar, porque implica 

una física en 3D, personajes a base de polígonos y 

cornplicadas trayectorias de las bolas. Pero Blade 

ha contado nada menos que con cuatro doctores 
en Fisica, asesorados por el legendario Mike Sin- 

gleton. Ya sé que suena un poco pretencioso, pero 
hernos logrado crear algo que les ha sido imposi- 
ble a muchos otros.» 

Pues avisados estamos. Para ser since- 
ros, Snooker nos dio buena impresión desde que 

le echamos el ojo por primera vez Queda muy 

por encima del tipico juego de tacos y bolas por- 

que Blade ha conseguido recrear la atmósfera de 
emoción de las competiciones auténticas: los 

comentarios de ánimo, las toses secas, los jugado- 
res impecablemente vestidos que se preparan cris- - 

pados y nerviosos en el rincón Esa tensión inso- 

portable es la que convierte al billar en un juego 

tan apasionante y el juego de Blade sabe cómo 
crearla. Le pasamos la palabra a Deborah 

«Hemos usado algunos efectos de cámara 

especiales, incluso hemos utilizado un ligero 
efecto de gran angular en algunos golpes. Tene- 

mos un árbitro, la sección The Crucible, las mesas 
de Riley, los comentarios del legendario Dennis 
Taylor y una fisica impecable.» 

Es cierto que las bolas de WCS parecen abso- 

lutamente esfericas, a pesar de estar formadas por 
unos cuantos píxeles cuadrados. «Estarnos orgullo- 

sos de nuestras bolas», explica Deborah. «Las bolas 

de muchos videojuegos se ven raras y no se mue- 

ven correctamente» Pero los polígonos curvos de 

Blade no caen en esos fallos, de modo que, pue- 

des enviar fácilmente la bola al otro lado de la 
mesa en el subjuego de carambolas 

Es esencial aprender a conocer el roce del 

tapete, porque no es tan fácil pasar directamente 

al nivel de The Crucible. Primero, tienes que pasear 

tu taco por los clubes regionales de billar más 

duros. Tendrás que ir ganando en viejos tugurios 

antes de poder contemplar la ernulación de los 

movimientos de Stephen Lee y de Stephen 

Hendry en el Crucible. Pero pronto te espera el 
triunfo. B 

nnde A AAA nT a n  — — —— RI ua P н. 

«Estamos orgullosos de nuestras bolas (222) al 
AS ма,ج ‏ 
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Cuando el juego sabe a qué agujero apunta la bola, la cámara 
gira para ofrecerte un punto de vista televisivo desde detrás del agujero 

| PERFIL 

Spectrum 

de avan I — — 

Lo único que ha inspirada a 

Blade es su humilde deseo de 
crear un Juego que rinda Jus- 
| ticia э este deporte 

I 

i 
| 

| empezó su саггегэ еп ZX 

i 

| 

| 
| 

| ¡Psst! Ángulos de 
! cámara al estilo de la BBC 

| COMPARA: | Blade 
| NOMBRE: Deborsh Jones 

(М; Directora ejecutiva 

TRAYECTORIA: | El elemento más antiguo de 
| Rləde es Mike Singleton, que 
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NQ. QL VIDES MARCHA CADA DOS SEGUNDOS, А TODA VELOCIDAD 

Y SORTEAS PUENTES, VALLAS, CURVAS CERRADAS Y VIGILAS LA TEMPERATURA 

DEL ACEITE, LOS EQUIPOS ELECTRÓNICOS, LA PRESIÓN DE LOS NEUMÁTICOS 

Y LA POSICIÓN EN EL MAPA, АРТЕ EN El CRONO. 

NO ES UN COCHE DE RALLIES, ES EL INFIERNO. 
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CONCURSO 
RESIDENT EVIL 3 > 
¡Qué miedo! No podemos soportar más sustos. Si tú estás dispues- a. “ 
to a enfrentarte a los malvados zombies de la cuarta entrega de o 
esta terrorífica saga y tienes un corazón de acero... Adelante. 
Concursa y llévate un ejemplar de Resident Evil 3 y muchos pre- ` 
mios más. Nosotros te cubriremos las espaldas. Prometemos hacer - 
todo lo posible por ti. ¡Que no te pase nada, pedazo valiente! 
¡A por ellos! 

LAS PREGUNTAS 
1. ¿Cómo se llaman los protagonistas de Resident Evil 3? 
2. ¿Qué compañía ha diseñado el título? 
3. ¿En qué ciudad se desarrolla la acción del juego? k 
4. ¿Para cuántos jugadores es Resident Evil 3? = 
5. ¿Cómo se llama la mascota de Global Game? I 
6. ¿Cuál es el nombre de la terrible criatura que te hace la £ 

vida imposible en el juego? 
e 

LOS PREMIOS . # 

e Primer premio: un juego completo Resident Evil 3, un porta - 
CD PlayStation y tarjeta de memoria de 8 MB. 

e Segundo premio: un juego completo Resident ЕМИ З y un 

porta CD PlayStation. ” 

e Tercer a quinto premios: un juego completo Resident Evil 3. 

¿e? 
BASES DEL CONCURSO 

e Puede participar cualquier lector que no tenga vinculación 

alguna, directa o indirecta, con trabajadores o colaboradores 
de la compañía Global Game y de MC Ediciones. 

e No existen premios en metálico alternativos. 

e Las respuestas deben recibirse en las oficinas de Global 

Game España antes del 31 de marzo. No se aceptarán reclama- 
ciones por pérdida de Correos. 

e El sorteo se celebrará el 3 de abril. 

e Sólo se aceptará un cupón por lector. No se admitirán foto- ; 
copias © y PlayStation son marcas comerciales 

de Sony Computer Entertainment Inc. 
® El nombre de los ganadores se publicará en próximas edi- @ КО Шш. 3 es copyright de € ID O D 
ciones de la revista. Eidos/Proein. 

* Los premios se retirarán en las tiendas Global Game más O Saturnito es copyright de ü~ RÓ < IN 
cercanas o se enviarán por Correos. Global Game España. 

Respuestas: 

Nombre: 

Domicilio: 

Población: 

Provincia: 

Código Postal: 

[с\з ЖЕ НКЛ ТҮҮЛҮ duc | 

Enviar a: Concurso PlayStation Magazine 
Global Game España 
C/ Salamanca, 27, 5° - 9? 

46005 Valencia 

43scotte Global Sara 
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* GANADORES CONCURSO 

ACE COMBAT 3 

1.- Alejandro Blanco Sanz 
Algeciras (Cádiz) 

" 2.- Fernando Carrega García 
 ‎ Vitoria (Alava)تج

3.- Juan Antonio García Vara 
Las Palmas de Gran Canaria 

4.- José Antonio Bonilla Vallejo 
Майгй 

5.- Toni Franco González 
Rubí (Barcelona) 

DIRECCIONES DE GLOBAL GAME EN ESPAÑA 

eMadrid 
Alcalá, 395 

Tel. 91.377.22.88 

eNadrid 
Centro Comercial Alcalá Norte 

Alcalá, 414 
Local 45 1° Planta 
Tel. 91.406.10.69 

eMadrid 

José Abascal, 16 

Tel. 91.593.13.46 

eyalladolit 

La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 

Tel. 983.21.89.31 

«Valencia 
Centro Comercial Gran Turia 

Xirivella Tel. 96.313.40.67 

Valencia 
Топа Kuguer 
Próxima apertura 

eValencia - 
Quart de Poblet 
Pizarro, 5 
Tel. 96.153.75.20 

Valencia - 
Alzira 
Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 

eAlbacete 

San Antonio, 20 

Tel. 967.19.12.11 

elas Palmas 

Alameda de Colón, 1 

Tel. 928.382.977 

eTenerife - La Orotava 
Alfonso Trujillo 
Edificio Temait/3 - 

Local 12 
(Estación Guagua) 
Tel. 922.32.61.14 

eTenerife - Sta. Cruz 

Prolongación Ramon y Cajal, 7 

Tel. 922.15.14.24 

elaragoza 

Sta. Teresa, 7 

Tel. 976.56.36.69 

eVitoria/Gasteiz 

Basoa, 14 

Tel. 945.21.45.96 

eVitoria/Gasteiz 2 

Próxima apertura 

eSan Sebastián/Donostia 

Secundino Esnaola, 11 

(barrio de Gros) 

e Algeciras 
Urh. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 

eCartagena 

Plaza Juan XXIII 
Edificio Parque Central - Local n. 8 

Tel. 968.32.14.46 

eSantiago de Compostela 
Centro Comercial Área Central 
Local 25 B 

Tel. 981.555.174 

e Melilla 
General Margallo, 5 

Tel. 952.68.64.61 



ENTREVISTA 

ÉSTE ES SHINJI MIKAMI, DISEÑADOR DE JUEGOS EN SERIE 
Y EL CEREBRO QUE SE ENCUENTRA DETRÁS DE 105 
ESCALOFRIANTES ZOMBIES DE RESIDENT EVIL. PSMAG 
SE HA ATREVIDO A ALTERAR SU SOMBRÍO Y GRAVE 
ROSTRO Y HA VIVIDO PARA CONTARLO... 

n estos tiempos en que las 

noches parecen interminables y 

la luz del día escasa, mientras 

esperamos ansiosos la llegada a 

nuestras tierras de Resident Evil 3, 
PSMag decidió agarrar el toro por los 

cuernos y encararse al fenómeno en su 

mismo origen. El desfile de zombies 

sedientos de vísceras y sangre que Shinji 

Mikami ha llevado a nuestras casas le han 

\ colocado en la vanguardia del terror para 
‚' PlayStation, con lo cual no nos quedaba 

más solución que ir y enfrentarnos a 

él. En su visita a unas instalacio- 

nes de alta seguridad en el 

centro de la bulliciosa 

Osaka, la segunda ciudad 

más importante del 

Japón, PS Mag intentó 

desenmascarar a este 

Wes Craven de los video- 

juegos. 

El cardenal indiscutible 

del miedo no pareció detectar 

una grave amenaza en el analista 

py? institución ripe- 
| Una instituci

ón 

-sidencia del Mal. ! REM 

ad acero que vigil
a 2 Mikami y 9 

poderes men
tales 

de PSMag. Sus ojos implacables y su 

gélido encanto inmediatamente se 

apoderaron de la situación. Si 

fuera un malo de serie B tendrías 

que matarle al menos seis veces 

antes de que muriera definiti- 

vamente. Un escalofrío reco- 

rrió la espina dorsal de 

PSMag. Había llegado el 

momento de sondear la 

siniestra imaginación 

del re-animator con 

más éxito en Japón... 

— 
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Sujeto; Shinji Mikami 

¿Un combate entre el 

Respuesta: 
esis?n 

tiranossurio У Мей 

Cámara: Y 

L 

Pr ° = 

Sin duda, el tiranosaurio. Es mucho más Quería introducir un nuevo tipo de miedo 

grande y mucho más fuerte. La única en el juego; una sensación permanente de 

forma con la que Nemesis podría matar al paranoia. 

dinosaurio sería empezar a dar vueltas a 

su alrededor hasta que se mareara. El 

Tiranosaurus Rex tiene un cerebro muy 

pequeño. Pero su cabeza es muy grande. 
También es muy alto (más de diez | ue. 

metros). Si Nemesis lograra que el dino- La idea es hacerte sentir como si te estu- P 

saurio se desplomara le aplastaría su 

enorme cabeza y se convertiría en el gana- 

dor del combate. 

p rui a 

тетен” چ‎ 
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> vieran siguiendo en todo momento. Imagí- 

nate que vas de camino a casa. De repente, 

notas un movimiento entre las sombras. 

Todo parece muy normal pero te sientes 

amenazado; como si alguien te observara. 

Quiero que la gente experimente este tipo 

de sensación. 

E. ¿Es algo que tá mismo has vivido? 
m Q Hace un par de afios se habló mucho 
p^. en Japón de las personas que seguían 

d a la gente. Hubo un montón de progra- 
mas de TV que trataron el tema, lo cual 

supuso una buena fuente de ideas. 

¿No llevasteis a cabo ningün tipo de 
investigación en la vida real? 
El director del equipo de Resident Evil 2 

tenía una persona que la seguía, pero a mí, 

personalmente, nunca me han seguido. Esa 

chica daba mucho miedo. 

chica? Podría haber 
sido mucho peor, ¿no? 

a . © No era тиу agradable, que digamos. 

"Г 
*iina 
¿ Vila 

 ‎ص

; Cómo se consigue que un video- 
Ë w (an Y „1 & anas P "| L. 
juego transmita €! tipo ае miedo 

que se debe sentir al saberse obser- 

vado? 
Manteniendo al jugador en vilo en 

todo momento. Quiero que el jugador 

no sepa qué le va a suceder después. 

No se trata sólo de terror; también es 
cuestión de sorpresas y suspense. 

¿Existen técnicas con 

las que crear este suspense? 
Una de ellas es cambiar el ángulo de la 

cámara para alterar la percepción del 

jugador. Con una perspectiva en primera 

persona la acción resulta más personal. 

Pero se puede crear una tensión al cam- 

biar repentinamente de enfoque; pasar a 

una vista en tercera persona para mostrar 

acontecimientos que afectarán al perso- 

naje del jugador. Después se puede volver a 

cambiar a la vista en primera persona y el 

jugador se pone inmediatamente en ten- 

sión porque sabe que tiene que actuar con 
rapidez. Estoy trabajando en eso para el 

futuro. 

El sonido parece desempeñar un papel 
nuy importante a la hora de transmiti 
la presión en Resident Evil 3. 
En efecto. En las dos primeras escenas 

suena una determinada melodía intencio- 

nadamente cuando Nemesis está a punto 

de aparecer. En esencia, se trata de un 

aviso. Al oír la música sabes que Nemesis 

va a atacar y debes prepararte para ello. 

Pero más adelante vuelve a sonar esta 

melodía, sólo que luego Nemesis no apa- 
rece, o aparece más tarde. El jugador se 

ha preparado para el ataque, pero esta vez 

no tiene lugar. Es como el experimento de 

Pavlov [ver nota 2 en] o la música de 

Tiburón. Intento jugar con la mente de las 

personas. 

PPPPPI! 

| 
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¿Qué otros trucos utilizas? 
He intentado potenciar la atmósfera con 

los sonidos de gente gritando. Quería mos- 

trar zombies matando a humanos por las 

calles, pero al final opté por no hacerlo ya 
que actualmente se está hablando mucho 

en Japón sobre el efecto de la violencia de 

los videojuegos sobre los niños. Así que 

reconsideré la idea, y me decidí por inquie- 
tar a los jugadores rodeándolos de sonidos 

de un horror cercano. No se ve nada, pero 
la imaginación hace el resto. 

11/10/99 14.01.34 
; = 

£ujeto: Shinji Mikami 

Respuesta: “La insgino 94 

ción hace el resto" f 

| ^ 

Cámara: 2 

CCف ‏ é € Cé6666ئ ف ف ف ن ن ف ف ف ف ف ف ف ف ئ ئ ئ ف ئ ‏ 

En Resident Evil 3 quería crear tensión 

mediante efectos opuestos. Por ejemplo, en 

las calles de la ciudad se oyen gritos conti- 

nuamente. Pero después, al entrar en un 

edificio, quería que todo estuviera en el 

más completo silencio. Hubiera resultado 

estremecedor, pero al final no pude incor- 

porar esta idea. 

Ha llegado el momento de cambiar. 

Quiero apartarme de Resident Evil y 

crear algo completamente distinto. E! 

miedo ha sido el principal elemento 

de toda la serie de Resident Evil 

hasta ahora. Pero en mi nuevo juego 

tendrá un papel secundario, ya que 

será muy diferente. 

Sin duda, no será un juego de 

terror. Antes de Resident Evil 

estuve trabajando en juegos para Dis- 

ney, así que he pasado de lo más primoroso 

a lo más terrorífico. Ahora quiero volver 

a hacer un juego que tenga encanto. 

Resident Evil es muy tenebroso y en él 

sólo hay miedo. Crearé un tipo de juego 

completamente nuevo donde sólo haya  » 
| " 9 
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> amor, risas y felicidad. El referente más 

cercano serían los RPG de Dragon Quest 

[ver nota 31. El mío será un juego de fan- 

tasía, lleno de imaginación y con mucha 

profundidad. Estará más acabado que 

Resident Evil y en él se podrán emprender 

aventuras, aprender cosas nuevas y apre- 
ciar las emociones de los personajes. Será 

muy emotivo. 

! diseñar un juego nuevo? 

Para mí lo más importante es la atmós- 

fera del juego y el efecto que espero 

que tenga sobre la gente. En Resident 

Evil, el miedo era el aspecto que más me 

interesaba. A partir de ahí, tuve que descu- 

brir qué asusta a la gente. Evidentemente, 

están los golpes de efecto gráficos y la ilu- 

minación, pero tienes que saber qué es lo 

que atraerá a los 

jugadores. Qué 

hará que miren 

un gráfico en 

concreto. Qué 

` aq ° 

b. 
=> 
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les hará pensar: <; Tengo que probar este 

juego ahora mismo!>. Una vez decididas el 

tipo de sensaciones que quiero estimular, 

diseño los demás elementos del juego para 

que me ayuden a recrear esta sensación. 
El Resident Evil original tenía como base 

únicamente tres espacios; la entrada, la 

cafetería y el bar. A partir de ahí, concebí 

el resto del mundo, añadiendo los detalles 

que crearían la atmósfera adecuada en 

cada sitio. 

Los gráficos, la trama y los personajes 

están supeditados al mensaje que quiero 

transmitir al jugador. Empecé por el miedo 

y le infundí este aspecto a los personajes y 

al argumento. Mi visión original era la de 

unos héroes cargándose a unos zombies. 

Una vez encontré la imagen y la atmóstera 

apropiadas, diseñé el resto del juego para 

que se adaptara a ellas. 

¿Con qué disfrutas más al diseñar 
un mundo completamente nuevo? 
De niño veía la televisión y las películas, 

leía libros y, evidentemente, jugaba con dis- 

tintos juegos. Me di cuenta de que un 

ATION MAGAZINE MAR 2000 
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juego es la mejor manera de 

transmitir un mensaje a alguien porque 

funciona en dos direcciones. Es interactivo, 

porque no está finalizado en el momento 

en que yo dejo de diseñarlo. Sólo queda 

terminado cuando el jugador lo prueba y 

completa el efecto. Otros medios funcionan 

únicamente en una sola dirección, pero con 

los juegos puedo tener un <tuya-mía> con 

el jugador. 

¿Significa esto que creas 

los juegos que te gustaría probar? 
Sí, pero yo ya conozco todos sus secretos, 

así que no me sorprenden. [Ver nota 31 

¿Qué opinas de la PlayStation2? 
El hardware tiene mucho potencial, pero 

será muy difícil hacer juegos que aprove- 

chen su capacidad, porque se requiere un 

abanico de aptitudes mucho más amplio 

que el que se necesitaba con la consola ori- 

ginal. Sony proporcionó librerías Lrutinas 

| 
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11/10/99 09,31,41 
Sujeto: Shinji Mikami 

de programación preestablecidas] con en realidad de vez poco importa que aquí, como siempre, 

PlayStation, con lo cual los desarrollado- nosotros como tengamos que alimentarnos de las sobras 

res pudieron emprender el siguiente paso. desarrolladores. que nos llegan desde Oriente. Si lo que te 

Pero para PlayStation2 no hay librerías. va es el gore, Resident Evil 3 habrá valido 

Sony nos ha dicho: <Es toda vuestra; ¿Te sientes alguna vez satisfecho la espera. Prepárate para temblar. / 
haced los juegos que queráis>, pero esto con un juego? 

llevará mucho tiempo. No. RESI3: NEMESIS - 

TERRORÍFICOS DATOS 
¿Estás trabajando en PS2 actualmente? No podemos irnos sin un final feliz... ¿qi Distribuidor: Proein 
Estoy trabajando en el nuevo juego de es lo que más te gustó de Resident Evil 3? Fabricante: Capcom 
Resident Evil para PlayStation2, pero no Es un juego muy entretenido. El más Disponible: Sf 
puedo contar ningún detalle. [Ver nota 4] entretenido de los tres. 

<, Más información en 
Los juegos para PlayStation2, Shinji Mikami, muchas gracias. a la review de Res Evil 3 

¿serán sólo bonitos o tendrán Resident Evil 3 ya es historia para ےس‎ 
también más profundidad? Mikami. Fue lanzado en septiembre en “== 
Esto no depende del hardware. Depende, Japón y durante la primera semana 

vendió un millón de copias. Pero por una 

"9595345853 

nota 
Tema: е] futu; 

y у... "= м 

O As 305. š 
n f: má. Qe Mikami 

: 2 Sange 

trabajanc * Jando en é š 
Соп gráfico 1. Suponárá una gi totalment an jo: mente РО11&опз1‹.;. те јога Visualmente, 

ambicio “ia nes Quisiera mejorar el sist o ад Contenido del cado a la vez vBvens de contiol, Se iip 
05, d И ° -а 

E 1 t3: dio. "S Simple pelo SOF 

-an ьеп- 

Р а рог цр instante. 

ш O que habrá 
хап más c " Barsa Ina. 7 uie: 

Quiero que le agarren Q inde que la Genio ве " 

UU el pad a su amigo yi quedo enganchada 
e е ° 

xijan poder ; 

"EDICIÓN OFICIAL ЕЅРАМОГА AVNA ЮМ MAGAZINE MAR 2000 ES 43 



PREVIEW 

SYPHON FILTER 2: conspiración mortal 

Distribuidor: Sony 

‚ Fabricante: 989 Studios 

Jugadores: Uno o dos 

Disponible: Abril 

Edad: a partir de 18 años 

EL PELIGROSO VIRUS DEL PRIMER JUEGO SIGUE ACTIVO EN ALGÚN LUGAR. LOGAN 
EVITA UNA EPIDEMIA DE RESFRIADO A TIRO LIMPIO 

Algunos, 
escenarios xj 
del modo para ` P 
dos jugadores son 

tan grandes que 

tardarás un 

buen rato en 

encontrar a 

tu enemigo 

4⁄4 [2] EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 

ogan (Gabriel) y Xing 

(Lian) vuelven a la 

acción. Ambos han sido 

acusados de un crimen 

que no han cometido por el agente 

doble Markinson, que resultó ser el 

malo malísimo al final del primer 

juego. Los buenos les persiguen, los 

malos y los neutrales también... 

¿No te suena un poco a Mission: 

Impossible? Bueno, da igual, por- 

que eso sería lo único no original de 

esta segunda parte. Todo lo demás, 

en contra de todo pronóstico, es 

completamente nuevo. 

El argumento es una prolonga- 

ción de la historia del juego original: 

el virus Syphon Filter sigue activo, 

en algún lugar, y el enemigo pretende 

utilizarlo para oscuros propósitos. 

Logan y Xing deberán evitar el 

desastre desbaratando los planes de 

una verdadera mafia que abarca un 

montón de países, incluidos algunos 

peces gordos de la Casa Blanca y la 

propia Agencia para la que trabaja- 

ban los protagonistas. Ya no se 

puede fiar uno de nadie... Desde las 

calles de Moscú hasta las mismísi- 

mas oficinas de la Agencia, pasando 

~ — Pm - 

por lugares tan exóticos como las 

montañas de Canadá o el desierto 

de México. 

Syphon Filter es, hoy por hoy, el 

juego de aventuras y acción más 

largo, difícil y jugable de PlaySta- 

tion. Esto es algo que puede confir- 

mar cualquiera que, después de 

pasarse MGS en dos días, haya 

 ‏Sat رک

estado dos semanas tirándose de 

los pelos porque no encontraba la 

forma de acabar con el dichoso 

Rhoemer. La durabilidad y la juga- 

bilidad son valores cada vez más 

escasos en PSX, y Syphon Filter, 

como Medal of Honour, es uno de 



los pocos juegos que se han preocu- 

pado por esto en mucho tiempo. 

La buena noticia es que Syphon 

Filter 2: Conspiración Mortal se 

preocupa por la durabilidad y la 

jugabilidad aún más que su antece- 

sor: nada menos que dos CD, con 

un total de 20 misiones nuevas 

(enormes, más largas que las del 

primer juego), secuencias de vídeo 

de una calidad indescriptible y una 

duración espeluznante, ¡y un modo 

para dos jugadores! ¡Sí, un death- 

match! Veinte escenarios disponi- 

bles para liarse a tiros con un 

amigo, con pantalla partida verti- 

cal u horizontalmente. Genial, ¿no? 

Pero hay una mala — ¿mala? — 

noticia para los jugadores no 

demasiado hábiles: quienes no se 

hayan pasado de cabo a rabo el pri- 

mer Syphon Filter, lo tendrán difí- 

cil al enfrentarse a esta segunda 

entrega. Syphon Filter 2: CM es, 

más que un juego por sí solo, un 

add-on del anterior. Ya no sólo esta- 

mos hablando del argumento, que 

continúa donde lo dejó el primer 

juego, sino también de la curva de 

dificultad y aprendizaje: si el pri- 

mer juego era mucho más compli- 

cado en cada nivel, éste es aún más 

difícil al principio que aquél al 

final. O sea, que el primer nivel de 

Syphon Filter2: CM es un poquitín 

más difícil que el último de Syphon 

Filter original. Quienes pensaron 

que el primero era demasiado difí- 

cil, no tienen ninguna posibilidad 

con la nueva aventura de Logan. 

Sólo para tipos duros. 

El exagerado nivel de dificultad 

de Syphon 2: CM es de agradecer, 

para todos los jugadores hartos de 

pasarse juegos en uno o dos días, 

pero, sin duda, será criticado por 

los usuarios de la gris menos curti- 

dos en el arte del tiro. ¿Te acuerdas 

de los míticos headshot del primer 

juego? Apuntabas a la cabeza, apa- 

recía la palabreja junto al enemigo 

y ya podías disparar sin temor a 

recibir una respuesta. Bien, pues 

eso se acabó: ahora, en cuanto los 

malos ven que les apuntas, comien- 

zan a correr hacia ti en zig-zag, 

para que no puedas acertar el tiro. 

Y lo que es peor: los malos de Syp- 

hon Filter 2: CM tienen la misma 

puntería que tú. No, no es una 

metáfora: te pueden disparar a la 

cabeza exactamente igual que tú a 

oyphon Filter 2 

El lanzallamas es una de las armas más espectaculares que 
aparecen en el juego, aunque es muy peligroso: casi siempre eres el 

primero en chamuscarte... 

La variedad esta 
servida: desde un descenso en 

paracaídas (tà controlas el 

vuelo, es genial) hasta una 

persecución a oscuras sobre 
los vagones de un tren de 

alta velocidad. Insuperable 

ATENTO A... 
LAS SECUENCIAS DE VÍDEO 

Las secuencias de vídeo esta vez son mucho más 
largas que en el juego original, y su calidad es infinitamente mayor. 

Su argumento se intercala coherentemente con el del juego, y sirve 

para unir los niveles con fluidez. Es casi como ver una peli de 

acción, pero durante la mitad del juego la controlas tú 
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PREVIEW 

El sistema de encañonado automático continúa siendo el mismo, pero ahora no aciertas 
ni la mitad que antes, y a los malos les cuesta mucho más morir 
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En las primeras misiones cuentas con un equipo de apoyo 
que te va siguiendo (esta misión comienza con un descenso en 

paracaídas, es genial) 

ellos. Puedes ir paseando tan 

tranquilo y ver, de repente, junto a 

la cabeza la palabra headshot. 

Unas décimas de segundo des- 

pués, si no has reaccionado, tu 

personaje cae al suelo como un 

fardo. Así de crudo. 

Lo mejor de este segundo juego 

son las escenas de «asómate-que- 

te-mato». Hay zonas en las que 

hay varios enemigos con rifles de 

francotirador esperándote, y 

escondites por todas partes. Tú 

avanzas sigilosamente, ves el 

headshot junto a tu cabeza y te 

escondes donde sea. A partir de 

ahí, todo lo que debes hacer es 

asomarte, esconderte, asomarte. 

Más o menos como en la escena 

de la habitación con el rehén de El 

Quinto Elemento, cuando Bruce 

Willis asoma la cabeza por la 

puerta unas décimas de segundo y 

se retira diciendo: «Cuatro a la 

izquierda, cinco a la derecha». Se 

asoma, pega tres tiros, se vuelve a 

esconder, y dice: «Dos a la 

izquierda, cuatro a la derecha». 

Se asoma, dos tiros más, y: «Uno 

a la izquierda, tres a la derecha». 

Y así sucesivamente. Si tardas 

más de un segundo en apuntar y 

disparar; tú recibes el tiro en la 

frente; si tardas menos de un 

segundo, acabas con uno. Tendrás 

décimas de segundo, literalmente. 

¿Demasiado juego, quizás? 

Para muchos, sí. Syphon Filter 2: 

CM no es para todos los públicos. 

Además, ni siquiera es apto para 

todos los públicos, ya que ha sido 

catalogado «para mayores de 18 

años» por su alto contenido vio- 

lento. Ahora, en lugar del Taser 

«Podría 

decirse que 

tienes las 

mismas 

posibilidades 

de sobrevivir a 

cada misión 

que las que 

tendría un 

agente en una 

situación real» 

como arma básica, cuentas con un 

cuchillo en plan Rambo. Te acer- 

cas con sigilo por la espalda a un 

guardia, pulsas Cuadrado y Logan 

agarra por el pelo al malo con una 

mano mientras le abre el cuello 

con el cuchillo, haciendo que la 

sangre pringue toda su ropa... Es 

muy bestia. 

El sigilo es una de las principa- 

les novedades del juego. Ahora los 

enemigos no sólo tienen un deter- 

minado campo de visión, sino 

también de oído. Pero nada que 

ver con el metro cuadrado de per- 

cepción de MGS, ni mucho 

menos: en Syphon Filter 2: CM, si 

tú puedes ver al malo, él puede 



verte a ti; si puedes oír al malo, él 

puede oírte a ti. 

Si te acercas andando normal- 

mente a un guardia por la 

espalda, te oye. La ünica forma de 

hacerlo sin ser descubierto es 

avanzar con el botón X pulsado, 

sigilosamente. Tendrás que acos- 

tumbrarte a hacerlo, a partir del 

segundo nivel no se puede avanzar 

en el juego andando normal- 

mente. El campo de visión de los 

malos también es un ele- 

mento importante, 

pero no esperes un 

juego de niños 

como en MGS, 

donde el radar 

te indica hacia 

dónde están 

mirando los 

malos y si están 

dormidos o no: en 

Syphon Filter 2 debes 

buscarte la vida como mejor 

puedas. Para eso tienes unos pris- 

máticos, un rifle de francotirador, 

una cámara en primera persona... 

La CPU no te regala nada. 

Básicamente, podría decirse 

que tienes las mismas posibilida- 

des de sobrevivir a cada misión 

que las que tendría un agente real 

Q LO MEJOR 

* Gráficos insuperables 
* Acción muy variada 
* Dificultad extrema 

Q Loreor 

+ ¿Demasiado Juego, quizás, 
para algunos? 

TTET 

ya b ЕЁ 

en esa misma situación: los ene- 

migos aguantan varios disparos, 

como tú; las armas de los enemi- 

gos suelen ser las mismas que las 

tuyas, su campo de visión es igual 

que e| tuyo, etc. No hay regalos. 

En alguna ocasión contarás 

con ventaja, sí. Por ejemplo, 

cuando te infiltras en la base de la 

Agencia vestido de camuflaje y 

con las gafas de visión nocturna, 

puedes avanzar por las zonas 

oscuras sin ser visto por 

los malos que hay 

allí (que no están 

equipados con 

gafas como las 

tuyas). Pero 

atención: el 

hecho de que 

no te vean en la 

oscuridad no sig- 

nifica que estén 

también sordos. Com- 

plicado, ¿eh? 

Por mucho que te digamos, 

jamás llegarías a imaginar hasta 

qué punto es difícil Syphon Filter 

2: CM. Y divertido. 

Y variado. Pero aunque no 

consigamos hacértelo entender, 

podemos intentarlo. Aunque eso 

ya será el mes que viene... Ni 

No encontrarás un Juego de 
acción meJor que éste en 
algún tiempo, pero si no te 
has pasado el primer Syphon 
Filter, no tomes uns 
decisión demasiado 
precipitada, SF2 te lo hará 
pasar más que mal... 

oyphon Filter 2 

Con el rifle francotirador tienes garantizadas muchas horas de felicidad 

ATENTO A... 

La que fuera compañera de Logan vía Codec en el 
primer juego, ahora cobra protagonismo como personaje jugable en 

ocho de los niveles de Syphon Filter 2. Desempeña un papel 

importante en la aventura, y cuenta con escenarios exclusivos para 

ella solita 
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PREVIEV neumaticos , asfalto / nieve / esquinas / volantazos 

Colin McRae Rally 2 
Distribuidor: Codemasters 

Fabricante: Codemasters | 

Jugadores: Uno o dos 

Disponible: Abril 

LA ESPERA HA MERECIDO LA PENA. ¿QUIÉN ES EL LISTO QUE DIJO QUE LAS 
SEGUNDAS PARTES NUNCA FUERON BUENAS? ¿NOSOTROS? PUES LO RETIRAMOS 

Ж , 

а 

En la versión 
inacabada que hemos 

probado, no habia 

cámara desde el 

interior de la cabina, 

con el volante a la 

vista, ¿la habrá 

suprimido 

Codemasters? 
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J Valvolne 

os juegos de carreras 

de PlayStation han 

llegado a un nivel de 

realismo tal, que con 

cada juego que sale parece 

imposible llegar a más. Desde los 

tiempos del primer Colín 

McRae, nadie ha logrado mejo- 

rar la sensación de realismo del 

simulador de Codemasters. 

RRT4 mejoró los gráficos de 

todos los juegos anteriores; 

GT y GT2 han mejorado la varie- 

dad y veracidad de marcas, 

modelos y prestaciones, V-Rally 

mejoró el modelado de los 

coches, con aquellos cristales 

transparentes y los pilotos en el 

interior... Pero la conducción de 

Colin McRae es inimitable. O eso 

creíamos, hasta ahora. 

Y es que, si alguien tiene todas 

las papeletas para mejorar Colín 

McRae, sin duda, es el equipo que 

lo trajo al mundo: Codemasters 

(sólo ellos tienen el secreto, al fin y 

al cabo). Colín McRae Rally 2 es 

tanto o más realista en 

cuanto a control que el 

original, pero es que, ade- 

más, trae consigo un mon- 

tón de mejoras gráficas y 

técnicas que le dan muchos 

kilómetros de ventaja para no 

dejarse adelantar por otros jue- 

gos que aparecerán próxima- 

mente, como Rally Masters. 

Va a ser ciertamente 

complicado mejorar 

esto... 

¿Qué tiene Colin 

McRae 2 que no 

tuviera su antece- 

sor? Pocas 

cosas, la 

verdad, 

porque el 

primer 

juego ya era 

práctica- 

mente per- 

fecto. Pero aun así, 

hay cosas. Algunas pue- 

den parecer pequeños detalles sin 

importancia, pero con el juego en 

marcha todos los pequeños cam- 

bios cobran una importancia 

enorme. 

La primera y más evidente 

mejora es la de los gráficos. El 

motor gráfico del primer juego ha 

sido reconstruido para mover más 

polígonos por segundo, hasta el 

punto de desplazar a más de 

30 cuadros por segundo escenarios 

«No hace falta 
ser adivino 
para asegurar 
que Colin 
McRae 2 será 
hastante mejor 
juego que su 
antecesor» 

muchísimo más detallados que los 

del primer juego, con texturas de 

alta densidad y gráficos en alta 

resolución. «Casi ná». Para que te 

hagas una idea de cómo es el 

aspecto de Colin 2, diremos que es 

algo así como «un Colin McRae 

con coches de V-Rally 2 por los 

escenarios del primer V-Rally pero 

con el doble de detalles». Difícil de 

imaginar, ¿no? 

Más novedades importantes: el 

copiloto. En la versión preliminar 

que hemos probado, los comenta- 

rios del copiloto están todavía en 

inglés. Esperamos que en la versión 

acabada se traduzcan, como en el 

primer juego. En todo caso, lo 

importante es la cantidad de infor- 

mación que facilita el copiloto en 

este segundo juego. Recordarás 

que en el Colin original éste te avi- 

saba sobre la intensidad de las cur- 

vas con siete grados de intensidad 

diferentes: curva a la derecha o a la 



` — 

Colin McRae Rally 2 

* * 

к чал 
kk ШУ 

Те А 

La camara exterior también funciona de maravilla, con 
mayor suavidad que en el primer juego. ¿Es que no hay nada que no 
se haya mejorado? 

izquierda, de niveles entre el 1 y el 

5, escuadras y horquillas. También 

se informaba de los saltos, zanjas, 

vallas y salidas estrechas... Pues 

ahora imagínate todo eso pero... 

¡con indicaciones de las distancias! 

O sea, comentarios como « Tres 

derecha a cincuenta metros, sobre 

salto en dos izquierda a cien 

metros. Cuidado con la zanja. Hor- 

quilla derecha a doscientos metros, 

no cortes la curva, zanja.» Es algo 

fabuloso, casi como ir en un coche 

de rallies de verdad. 

La tercera novedad importante, 

después de los arreglos gráficos y 

la inclusión de distancias en las 

indicaciones del copiloto, es el 

diseño de los circuitos. Los recorri- 

dos siguen siendo tan retorcidos 

como en el primer juego, con los 

mismos tipos de obstáculos, cur- 

vas, intensidades, inclinaciones, 

etc., pero ahora, además, la pista es 

mucho más estrecha. Como en las 

carreras de verdad. El nuevo Colin 

recuerda mucho al último super- 

éxito de rallies en PC: Rally Cham- 

pionship, un simulador con pistas 

realmente estrechas y un realismo 

en la conducción total. Las pistas 

de Colin son mucho más estrechas 

que en el juego original, y los golpes 

son mucho más frecuentes. Se 

acabó eso de acelerar a tope y 

empezar a reducir al ver una curva 

a lo lejos: ahora, si aceleras a tope, 

pagas las consecuencias. Pocas 

veces puedes permitirte el lujo de 

meter la quinta marcha. De este 

modo, la cuestión no es sólo evitar 

las colisiones, sino ser capaz de 

apurar al máximo las frenadas y la 

aceleración en las zonas sencillas 

para ganar unos segundos. Una 

maravilla. 

Los obstáculos tampoco influi- 

rán de la misma forma en la con- 

ducción. Por ejemplo, un pequeño 

arbusto sólo frenará un poco tu 

coche, mientras que un árbol te 

hará chocar y parar por completo. 

Las pequeñas piedras y desniveles 

laterales también te harán volcar o 

ponerte a dos ruedas con más 

naturalidad aún que en el juego 

original. Por ahora, en cualquier 

caso, sólo hemos podido probar 

un coche: el Focus, la carrocería 

de McRae en el Campeonato de 

este año. 

Tendremos que esperar unos 

días para probar el juego final, con 

todos los coches y circuitos. Pero 

no hace falta ser adivino para ase- 

gurar que, como poco, Colín 

McRae 2 será bastante mejor 

juego que su antecesor (que ya es 

decir). Felicidades a todo el que 

tenga una PlayStation. li 

Las nuevas pistas, 
más estrechas, exigen una 

prudencia mucho mayor en la 
conducción, y los accidentes 

resultan más aparatosos y 
abundantes 

ATENTO A...” 
EL NIVEL DE DETALLE DE LOS COCHES 

Ө Previo aviso 
e Gráficos muy mejorados 
* Comentarios del copiloto con 
distancias 
è Pistas más estrechas y 
resles 

Los gráficos son una de las facetas que 
más han mejorado en Colin McRae Rally 2, tanto en lo referente al 

aspecto de los escenarios como al de los coches. Fíjate en el coche 
del señor MicRae, ¿te lo imaginas en movimiento? 

Rally Masters lo va a tener 
más que difícil para competir 
con Colin 2, Lo que está claro 
es que V-Rally, V-Rslly 2 y el 
propio Colin originsl ys son 
historia. 

o LO PEOR 

* Que todavia no tenemos el 
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Telenecos Motormani 
LOS MUÑECOS MÁS ENTRAÑABLES DE LA HISTORIA DE LA TELEVISIÓN 

Distribuidor: Sony 

Fabricante: Traveller's Tales | 

Jugadores: Uno o dos 

Disponible: Abril 

VUELVEN A LA PANTALLA, PERO MONTADOS EN LA PLAYSTATION 

i no fuera por Coco, Gus- 

tavo y compañía, 

muchos de nosotros 

jamás habríamos apren- 

dido a diferenciar términos tan 

complejos como «arriba» y 

«abajo». De hecho, somos capaces 

de puntuar los juegos gracias a las 

enseñanzas del Conde Drácula, 

con quien tantas veces contamos 

aquellos murciélagos de trapo, 

aquellas velas, aquellos aullidos... 

¡Ah, qué tiempos los de los Teleñe- 

0:10.0 

— 

Podrás cos! Esos sí eran educadores, y no 

correr con tu las atroces «amorfidades» de los 

кер o S Teletubies... 
Sony nos trae Teleñecos Motor- 

manía, un juego de karts basado en 
ambientados en 
todas las pelis 
de los u : 

Teleñecos, como los Telefiecos, ¿qué te parece? Ya, va 

Cuento de sabemos lo que estás pensando: 
Navidad, Los «Otro juego bobo para críos». Pues 

no, nada más lejos de la realidad. 

Piensa por un momento en el püblico 

que conoce a los Teleñecos: ¿quiénes 

son, principalmente? ¡Tú! 

Teleñecos Motormanía es un 

juego de carreras de karts protagoni- 

zado por muñecos, sí, pero con carre- 

ras frenéticas, un control increíble- 

mente exigente y un nivel de dificul- 

tad altísimo. Si bien la versión que 

hemos probado todavía está poco 

avanzada, los recorridos son definiti- 

vos, ¡y son un infierno! En el buen 

sentido, claro. Curvas de 90* constan- 

tes, pistas estrechísimas, atajos com- 

plicados, trampas de las que es muy 

difícil zafarse... Hasta el más hábil de 

los jugadores tendrá problemas para 

llegar en primera posición a la meta. 

El control ofrece un montón de posi- 

| bilidades: acelerador, freno, salto, dos 

- ' - | cargadores de armas, turbo, distribu- 

Teleñecos en 

Nueva York... 
¿A que mola? 

ATENTO A... 

Gustavo y la señorita Peggy son 
los más famosos de los personajes disponibles 
desde el principio, pera eso no quiere decir que 
sean los ünicos. Están casi todos los de la serie, 
aunque más de la mitad son secretos 

altisimo nivel de detalle 
è Personajes fabulosos 
* ¡La música es genial! 

© LO PEOR 
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€ Gráficos en alta resolución con un 

* Por ahora, es demasiado dificil 
Ф El control deberia simplificarse un 

ción del peso para girar más en las 

curvas... Una mezcla entre el sistema 

de control de Rollcage, Crash Team 

Racing y WipEout, más o menos. 

Complicadísimo. 

Los gráficos funcionan en alta 

resolución, con un nivel de detalle 

que deja atrás los mejores escenarios 

de CTR. Además, la animación de los 

personajes es estupenda: la inercia, la 

sensación de peso, la aceleración...a 

cantidad de circuitos, escenarios, per- 

sonajes, vehículos y armas parece no 

tener fin. Los niveles están inspirados 

en todas las películas de los Teleñe- 

cos, como Los Teleñecos en Nueva 

York o Los Teleñecos Van al Espa- 

cio, de manera que los escenarios son 

muy variados. El nivel de detalle es 

«El nivel de 

detalle es 

increible» 
increíble, como la fluidez con la que 

se mueven todos los vehículos, que 

serán radicalmente distintos para 

cada personaje. Es más: cada perso- 

naje accederá durante el juego a infi- 

nidad de vehículos distintos. Hover- 

crafts, avioncitos, karts, cochecitos 

4x4, tanquecitos... 

¿Será capaz TMM de arrebatar la 

corona a CTR? Puede, aunque para 

eso Traveler's Tales debería suavizar 

bastante el nivel de dificultad en la 

versión final y simplificar un poco el 

control. Lo que sí es seguro es que 

Teleñecos Motormanía estará real- 

mente cerca de CTR. Por encima o 

por debajo. M 

O PREVIO AVISO 

Puede que no scabe 
superando s CTR, pero 
se quedará realmente 
cerca, En gráficos, 
Teleñecos Motormanis 
gana; у en suavidad 
también, ¿Será igual 
de Juasble? 
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PREVIEW Distribuidor: Infogrames — 
Fabricante: Gaelco 

RADICAL BIKERS 
eguro que lo 

has visto 

alguna vez.Y es 

más: seguro 

que has echado al menos 

una partida... о muchas. 

Porque es de esos arca- 

des que uno prueba pen- 

sando que es una birria y 

se engancha hasta que- 

darse sin un duro. Sí, 

estamos hablando de 

Radical Bikers, el «simu- 
lador de repartidor de 

pizzas» que puedes 

encontrar en casi cual- 

quier salón recreativo del 

país. ¡Pues ya tenemos 

versión para PlayStation! 

Bueno, no es exacta- 

mente igual que el arcade, 

claro. Los gráficos del 

juego original para recrea- 

tiva no son especialmente 

buenos, y lo cierto es que 

los de PSX son algo peo- 

res, pero aun así Radical 

Bikers resulta divertido 

como pocos arcades. Se 

trata de conducir a todo 

trapo por la ciudad lle- 

gando a los checkpoints 

antes de que se termine el 

tiempo. Por el camino, 

naturalmente, debes pillar 

todas las rampas, turbos y 

potenciadores que encuen- 

tres. Y todo eso, multipli- 

fera una lista decente de circuitos y opciones, podría 
ser un gran juego, porque adictividad y diversión no le faltan. 

¿Tú qué dices? 

Disponible: Abril - 

001000 
STN 017.013 CHC 

cado decenas de veces para A 041323 

hacer de la versión PlayS- е е | Р 

tation algo con lo que poder 

jugar durante más de diez 

minutos. Divertido, diver- 

tido, divertido. Déjanos 

unos días para analizarlo a 

fondo, a ver si la directora 

suelta el maldito pad de 

una vez y nos deja traba- 

"ESL 
Ш = 

Tráfico ей todas partes, gráficos de dibujos animados v atajos 
por doquier. Molar, desde luego, mola 
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TOSHINDEN 4 
eberías tener la 

PlayStation 

desde hace 

muuuucho 
tiempo para acordarte del 

primer Toshinden, uno de 

los primeros juegos de 

lucha de la gris de Sony. 

Por aquel entonces, Tos- 
hinden era la alternativa 

más inteligente a Tekken, 

ya que se trataba de un 

género completamente 

distinto: un arcade de 

lucha basado en magias, 

combos imposibles y 

movimientos ultrarrápi- 

dos.Todo lo contrario al 
«Simulador de artes mar- 

ciales» que era el título 

de la serie de Namco. 

8] 
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Y es que, básicamente, lo 

que Toshinden 4 ofrece es 

lo mismo que entonces: 

más velocidad que rea- 

lismo, más magias que gol- 

pes normales, más colorines 

que texturas... Si Soul 

Blade era un < Tekken con 

espadas>, los Toshinden 

son algo así como < Street 

Fighter con armas punzan- 

tes уеп 3D>. Magias у 

efectos de luz que ocupan 

toda la pantalla, movimien- 

tos imposibles de seguir por 

el ojo humano, etc. Con 

todo, Toshinden 4 no 

parece tan elaborado, 

rápido y completo como sus 

antecesores. Habrá que 

esperar un poco hasta ver 

Si WWinSoft añade velocidad al juego y define un poco más los 
gráficos, Joshinden 4 podría alcanzar el nivel de sus antecesores. 

Pero parece muy poco probable que llegue a superarlo. 
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Distribuidor: Virgin — 

Fabricante: TramSoft 

Jugadores: Uno o dos 

Disponible: Finales de marzo 02636 

Efectos de luz 
en plan Street Fighter, 
pero con armas blancas 
y magias a porrillo. 
Podría resultar, si 

mejorara un poco 

056208 

la versión final para decidir 

si es un digno sucesor o no 

de los geniales Toshinden 1 

у 2 (el 3 по lo fue). B 

LAMCELO 

= 



Distribuidor: Proein 

Fabricante: TalonSoft 

Jugadores: Uno o dos 

Disponible: Sí 

z {> 11111: 1! і ] 3 { 3,1 Í | i y PREVIEW ғ L.A : Р 2 ' i 

SPEC 0Р5: Stealth Patrol 
ARRASTRARSE POR EL BARRO, AVANZAR CON BOTAS BIEN GORDAS POR CAMPOS DE MINAS 

ANTIPERSONA, QUEDARSE SIN BALAS EN PLENO CAMPO DE BATALLA... ¡PUEDE SER DIVERTIDO! 

orpresa. Spec Ops: 

Stealth Patrol. ; Qué 
es? Un juego de aven- 

turas, acción y estrate- 

gia en 3D al más puro estilo 

Rainbow Six. ; Cómo funciona? A 
las mil maravillas, con excelentes 

gráficos y un control sublime. 
¿En qué fase de desarrollo está? 

Completamente acabado, con su 

caja, sus instrucciones... ¿Y por 

qué, si es tan bueno, no te hemos 

hablado antes de él? Pues porque 

ha aparecido en nuestra mesa como 

por arte de magia, sin avisar. Han 

existido cuatro Spec Ops para PC, 

aunque son dos los que tuvieron un 

éxito arrollador hace algo más de 

un año: The Spec Ops Ranger 

Team Bravo y Spec Ops: Rangers 

Lead the Way. Llevábamos mucho 

tiempo esperando que alguien se 

decidiera a hacer una conversión 

para PSX de uno de ellos, pero la 

verdad es que la idea nos daba un 

poco de miedo. Después de la cha- 

puza de Rainbow Six... 

Pero la historia no se ha repe- 

tido: la versión para PlayStation de 

Spec Ops es totalmente exclusiva. 

Lo ha desarrollado Rune Craft, un 

equipo algo desconocido que no 

había hecho nada serio para nues- 

tra máquina hasta ahora. Mientras 

que los juegos de PC son de acción 

y estrategia a partes iguales, estilo 

Rainbow Six, en PlayStation con- 

taremos con dosis de estrategia 

menores que servirán para aumen- 

tar la profundidad del juego sin Ile- 

gar a hacerlo aburrido. 

Hay que destacar es que no con- 

trolas a un personaje, sino a un 
" 

e Gráficos de luJo 
€ Efectos de luz alucinantes 
+ Elementos de estrategia fabulosos 

e LO PEOR 

€ Todavia no hemos tenido tiempo de 
encontrarle fallos, s ver si con un 
poco más de tiempo... 

equipo de cinco soldados. Cada 

miembro de tu equipo cuenta con 

unas habilidades específicas, y debe- 

rás reclutarlos para las misiones 

según sus aptitudes. Si, por ejemplo, 

vas a entrar en territorio enemigo de 

incógnito, necesitarás al francotira- 

dor y al experto en localizar minas 

ocultas; si vas a luchar en campo 

abierto, escogerás a los tipos más 

«La versión 

PlayStation es 

totalmente 

exclusiva» 
diestros con el armamento pe- 

sado, etc. Controlas a todos los per- 

sonajes, de uno en uno. Vas con uno, 

haces lo que tengas que hacer y, 

cuando quieres, cambias de perso- 

naje para hacer lo que sea con el 

otro. Por ejemplo, puedes avanzar 

con uno y, si llegas a un territorio 

con muchos enemigos, pasar a con- 

trolar al francotirador para allanar 

el camino del primero. Cinco misio- 

nes, cada una con varios niveles. 

Escenarios basados en localizacio- 

nes y conflictos bélicos reales, como 

Bosnia, Iraq, Vietnam, Corea... Grá- 

ficos fabulosos, con fantásticos 

efectos de visión nocturna, un bri- 

Папе modo francotirador explosio- 

nes increíbles... Además, Rune Craft 

ha mejorado la IA de los enemigos. 

Insuperable. ¿0 no? Lo veremos en 

la review del mes que viene. M 

@ PREVIO AVISO 

Spec Ops va a poner las 
cosas dificiles a Medal of 
Honour, aunque no es 
exactamente lo mismo. Se 
basa más en el penssmiento 
táctico, con un punto de 
vista en tercera persona 
estilo Syphon Filter que 
casi cres un nuevo género 

Los escenarios son muy variados, basados en 
lugares reales y conflictos de verdad. Si eres un poco 
hábil, podrás cambiar la historia de algunas batallas... 

ATENTO A... 

Si uno de tus personajes tiene 
problemas, puedes pasar a controlar a otro para que le 
cubra. Una pasada 
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Distribuidor: Proein 

PREVIEW 

Fear Effect 
UN HONG KONG FUTURISTA CUALQUIERA, UNA DESAPARICIÓN | 

Y MUCHO DINERO DE POR MEDIO: ¿QUE NO HARIAS? 

Fabricante: Kronos 

Jugadores: Uno 

Disponible: Abril 

a es raro que un juego 

innove en un género 

habitual, y las aventuras 

es uno de los más habi- 

tuales: MGS, Tomb Raider, RE, 

Syphon Filter... Todas las ideas 

posibles parecen ya trilladísimas. 

¿Qué queda? Pues mucho, aun- 
que cueste creerlo. De momento, 

Core —propietaria de Lara— y 

Kronos — Cardinal Syn— se han 

unido para ofrecerte una alterna- 

tiva a todo lo conocido: Fear 

Effect. 

Fear Effect se compone de nada 

menos que 4 CD, y cuenta con un 

argumento totalmente atípico. Aquí 

no vas de héroe salvavidas, ni eres un 

agente de la CIA, ni estás buscando a 

tu hermanito Chris: la acción se desa- 

rrolla en un suburbial Hong Kong 

prerrenderizados, por los que los 

personajes se mueven tridimensio- 

nalmente. Por suerte, los ángulos de 

cámara son mucho más numerosos, 

y los escenarios más detallados y 

espectaculares. La sensación general 

es que estás viendo una película, ya 

que los cambios de plano son cons- 

tantes y el formato de la imagen es 

Cinemascope, como el de las pelis de 

cine. Además, los efectos de luz y la 

interactividad de los fondos son tan 

grandes que apenas te das cuenta de 

que son 2D. ¡Los escenarios parecen 

vivos! Personajes que se mueven a lo 

lejos, cosas que se caen, luces que se 

encienden y apagan, lluvia... 

«Fear Effect se 

compone de 4 lleno de narcotraficantes, repleto de 

suciedad, contaminación y crímenes. 

El personaje protagonista es una 

exprostituta que ahora se gana la 

vida como caza-recompensas, y sus 

Las cámaras son fijas, con tondos planos 
estilo RE, pero los cambios constantes y la interactividad 
de todo hacen olvidar las 2D enseguida 

ATENTO A... 
LD, y cuenta con 

dos socios tienen un pasado igual de 

turbio. Podrás jugar con cualquiera 

de los tres personajes, y cada uno 

tendrá las consabidas habilidades 

propias. 

¿Argumento? La hija de uno de 

los principales traficantes de la ciu- 

dad ha sido secuestrada, presunta- 

mente por una secta satánica. Una 

oportunidad de oro para sacar 

tajada. ¿No hueles ya el dinero del 

rescate? Pero no creas que la cosa 

será tan sencilla: tu aventura tendrá 

cuatro discos llenos de complicacio- 

nes. El sistema de control y la mecá- 

nica de juego recuerdan a cualquier 

RE, ya que funciona a base de fondos 

* El argumento es sbsorbente 

un argumento 

atipico» 
El argumento y la estética cyber- 

punk de Fear Effect nos han engan- 

chado por completo. En el juego 

final habrá misiones muy variadas, 

quince armas distintas y nada menos 

que seis mundos para explorar, con 

tres finales distintos y personajes que 

cambian y evolucionan a lo largo de 

la historia. Todo un mundo alterna- 

tivo. Un éxito cantado, una sorpresa 

inesperada y un juego inmenso. 

Como un huevo Kinder, pero en 

juego. B 

@ PREVIO AVISO 

Fear Effect será todo Son sorprendentes. Se mueven por sí 
solos como si fueran una película pasando por 
detrás de tu personaje. Todo es muy lógico, 
realista y coherente, es algo fantástico. Vivo 

* Una forma nueva de combinar: un impacto. para bien 
gráficos 2D y 3D o Fars mal. Uno de 
è Escenarios superdetsllados esos Juegos que 

levantan pasiones y 
odios, pero no dejan 
э nadie indiferente, 

Q Lo Peor 

è Ángulos de cámara fijos, como en RE 
è Puede que los personajes manga no 
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тиым лап 
Fabricante: Acclaim — 
Disponible: Abril е 

Jugadores: Опо 0 dos 

T, NER uin: A sadi e 
bichos/balas/ IASC Со; Sta! ship ڊe‎ PREVIEW 

ARMORINES: Project S.W.A.R.M. 
¡QUÉ HORROR! ¿PERO DE DÓNDE HAN SALIDO TANTOS INSECTOS GIGANTES? 

DE OTRO PLANETA, CLARO... 

arece que Acclaim ha 

encontrado en los 

shoot “em up la piedra 

filosofal de su éxito. 

Buena prueba de ello son los 

títulos Turok y Turok 2, para PC 

y N64, dos de los mejores juegos 
de disparos en primera persona 

que se han visto en estas plata- 

formas en mucho tiempo. Por 

desgracia, los únicos trabajos de 

Acclaim para PlayStation han 

sido los poco afortunados Forsa- 

ken y South Park, aparte de 

unos cuantos títulos deportivos. 

Ambos Turok comenzaron a ver- 

sionarse para PSX, pero al final 

se quedaron en agua de borrajas 

ante la enorme competencia que 

Acclaim vio en la gris. 

Suerte que no sucederá lo 

mismo con Armorines: Project 

S. W.A.R.M., un shoot ‘ет up en 

primera persona lleno de acción, 

insectos alienígenas y armas que te 

quitarán el hipo. En Armorines per- 

teneces a un cuerpo de Marines — 

los «Armorines» —, y tu misión con- 

siste en destruir una serie de nidos 

de insectos extraterrestres gigantes. 

Y viscosos. Y repugnantes. Un total 

de veinte misiones con el objetivo 

final de eliminar de la faz de la tie- 

rra todos los nidos de estos bichos. 

El sistema de control, lamenta- 

blemente, es bastante complejo. 

Avanzas o retrocedes con los boto- 

nes frontales, mientras que contro- 

las el punto de mira con las direc- 

ciones de la cruceta. Complicado, sí. 

Los modos para dos jugadores 

serán uno de los principales atracti- 

vos de Armorines. Cuentas con dos 

* Acción constante y frenética 
* Movimiento fluido 
* Bichos terrorificosos 

* Gráficos oscuros y simples 
e Un control incómodo 

Ө LO РЕОН 

+ Enemigos que aparecen de ls nada 

opciones: el deathmatch, uno contra 

el otro, y el modo cooperativo, con 

ambos jugadores contra los bichos 

controlados por la CPU, con el 

modo normal para un jugador. No 

hay un deathmatch para cuatro 

jugadores como en N64. 

De todos modos, aunque es 

pronto para valorarlo, el juego tiene 

algunos defectos que pueden empa- 

«Los gráficos, 

bastante 

simplones, 

siguen siendo 

demasiado 

OSCUPOS» 
fiar su notable acción y su movi- 

miento fluido. Hay veces que los 

enemigos aparecen de la nada, aba- 

lanzándose sobre ti de repente sin 

darte tiempo a reaccionar. Esto es 

muy molesto, sobre todo si tenemos 

en cuenta que cuando les tienes 

encima no puedes verlos. Además, 

los gráficos —bastante simplo- 

nes— siguen siendo oscuros en 

algunos lugares y no ofrecen sufi- 

ciente visibilidad. Está claro que 

Armorines no es un peligro para 

Medal of Honour, Disruptor o 

Quake II, pero al menos es diver- 

tido y original. ; Nos sorprenderá 

Acclaim con muchas sorpresas de 

aquí a la versión final? Bl 

O PREVIO AVISO 

Con un control más 
correcto y unos 
escenarios más 
iluminados, Ármorines 
podria llegar s ser un 
gran Juego. Rezaremos 3 
Sen Cucal Aerosol por 
ello 

[Мо temas disparar, — өй 
alienígena asqueroso. Puedes utilizar alguna 
de las armas con mira telescópica para los 
ataques a distancia 

66 

Este es uno de tus compañeros, ¿verdad que es 
guapo? 

ATENTO A... 

Los asquerosos bichos que te esperan 
en Armorines tienen un aspecto terrorífico. Cuando te 
das la vuelta y te encuentras a uno, te llevas un 
susto de aüpa. Lo mejor es cuando oyes sus pasos 
encima del techo y sabes que en cualquier momento 
pueden aparecer... 
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Distribuidor: Electronic Arts -— 

PREVIEW montañas rusas/ autos de choque/algodón de azúcar Fabricante: Bullfrog _ | 

Theme P
ark World

 = С 

iPASEN Y VEAN! ¿PREPARADO PARA DISFRUTAR EN LA ATRACCIÓN DE TU VIDA? 
PRIMERO TIENES QUE DISENARLA Y CONSTRUIRLA... 

Disponible: Sí 

ualquiera que haya marcha parques nuevos, concreta- 

Bud jugado con la versión mente, el Reino Perdido, el Mundo 
% x original para Play- de Halloween, la Zona del Espacio 

HIT eos E -optop Station de Theme Park y el País de las Maravillas. Cada 

Pott PR sabrá, exactamente, qué puede uno de estos parques está inspirado 

esperar de esta segunda parte. en un tema. El Reino Perdido es 

Eres un empresario especiali- una especie de parque jurásico con 

zado en parques de atracciones y montañas rusas que bajan por el 

debes construir y mantener tu lomo de un dinosaurio, mientras que Unos indicadores del " 
grado de satisfacción te informan Propia versión de Disneylandia. en el Mundo de Hallowen sale un 
si tu parque de atracciones está Pero construir toboganes no es  bullicioso castillo en forma de cere- 

gustando п. Nac meri más que una pequeña parte de tu bro gigantesco. Precioso. 
tarea. También tienes que contra- 

tar a los miembros del personal: l . 
š : айы RR (€ 

los ingenieros que diseñarán las ds atracciones 

atracciones, los «seguratas» que 

controlarán a los posibles albo- Se r epiten en 
rotadores y el personal de lim- a 

pieza que arreglará el estropicio fg rm a d IE dive r- 

de ese niño al que se le ha caído 

el helado. FL s ш йз. 

Si quieres ganar mucho dinero [1105 MINJUegos» 
tienes que conseguir que tus clien- 

tes estén contentos, por ejemplo, 

colocando los servicios públicos en 

ATE NTO A. T puntos estratégicos. También pue- Pero la atracción principal de 
des contratar artistas que entreten- Theme Park World es el nuevo 

gan a los críos mientras hacen cola modo en primera persona, que te 

para subir a la топїайа rusa. Las permite caminar por el parque con- 

atracciones se repiten en forma de templándolo con la mirada de un 

Desplaza la cámara donde quieras gracias al 
nuevo motor de 3D. Tienes que mantener controladas 
algunas cuestiones, como la basura, las gamberradas y las 
averías de las atracciones 

minijuegos, en divertidos entreteni- ^ cliente e, incluso, montarte en la 

mientos que se apartan del juego montaña rusa que acabas de cons- 

principal, como el Whack-A-Mole y truir. Lo más curioso de Theme 

la Carrera de tortugas. Park es que no puedes ganar por- 

En cada parque debes recopilar ^ que no hay un objetivo final: simple- 

cierta cantidad de entradas de oro mente, te limitas a acumular dinero 

—que recibes como premio cuando уа mantener tus parques hasta que 

consigues determinados objetivos — te mueras. Cuando ya has abierto 

como ganar una buena cantidad de todos los parques posibles puedes ir 

vil metal o conseguir que una peli- de uno a otro a voluntad, así que si 

grosa cantidad de clientes franquee un proyecto te aburre puedes mar- 

las puertas del parque. Las entra- charte y volver más tarde. Lo que 

das de oro sirven para poner en haremos en el próximo número. Ё 

Q Previo aviso 
Aparte del juego principal, puedes acceder a 
un montón de subjuegos menores. Sólo tienes que pedir a los 
ingenieros que inventen un terreno de juego nuevo. Puedes 
divertirte con el Coconut Shy y el Whack-A-Mole e, incluso, dar 

è Las horas que dura el Juego Theme Park World es muy inte- 
Ф La complicada estrategia resante, pero hay que dedi- 
* El gran sentido del humor cerle mucho trabajo antes de 

empezar э divertirse, Segura- un paseo por la complicada Carrera de tortugas. e LO PEOR mente, se hará popular entre 

— lo entusiastas de la estrate- 
* Puede resultar laborioso gis, pero, si prefieres la 
è Los gráficos son elementales acción y la aventura, es mejor 
è Acción lenta e imprecisa que te compres otra cosa 

058 EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 



Distribuidor: Sony - 

Fabricante: Sony 

Jugadores: Uno . 

Disponible: Abril _ 

cos PREVIEW , to.» 
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EL HÉROE MÁS HUESUDO DE PLAYSTATION VUELVE A RESUCITAR DE ENTRE 

ace poco más de un 

año que apareció en 

PlayStation Sir Daniel 

Fortesque, un héroe 

singular resucitado de entre los 

muertos para salvar el reino de 

Gallowmere. Por si alguien no 
conoce la historia, nuestro prota- 

gonista cayó de forma tragicó- 

mica en la primera carga contra 

el ejército del brujo Zarok, pero 

sus tropas lograron derrotarlo 

sin él. Después de su muerte, la 

historia le dio una segunda opor- 

tunidad de vencer personal- 

mente al malvado brujo cuando 

éste lanzó un hechizo sobre el 

reino. El hechizo de Zarok con- 

sistía en poseer las almas de los 

vivos y resucitar a los muertos, 

pero, de ese modo, también resu- 

citó Fortesque, nuestro héroe, 

que no paró hasta derrotar al 

malvado hechicero. Medievil fue 

todo un éxito, gracias a sus pre- 

ciosos gráficos, su música fan- 

tasmagórica, su estética a lo Tim 

Burton y su oscuro pero dester- 

nillante sentido del humor. 

Ahora, en Medievil IT, el héroe 

de Gallowmere ha sido resucitado 

de nuevo, pero en esta ocasión su 

misión es mucho más complicada: 

¡deberá salvar al mundo! Han 

pasado 500 años, y nos encontra- 

mos en el Londres de 1888. Palet- 

horn, un misterioso mago de la alta 

sociedad inglesa, ha encontrado 

unas páginas del libro de hechizos 

de Zarok y ha decidido usar su 

influjo para dominar la ciudad y 

tomar después el mundo. Aquí es 

donde comienza tu misión: deberás 

è Nueva historia, época y escenarios... 
è Movimientos extras y cámara más cómoda hs dado la oportunidad 
* Todo lo bueno del primer Medievil 

Ө LO PEOR armas y enemigos. Habrá 

e ¿Algo corto, quizás? 

LOS MUERTOS PARA ENFRENTARSE A LAS FUERZAS DEL MAL... 

ayudar a Fortesque a encontrar las 

páginas finales del libro para desba- 

ratar los planes de Palethorn y aca- 

bar con él. 

Pero no será fácil. En esta 

segunda parte, hay enemigos nuevos 

y más duros de pelar. Además de los 

típicos zombis de la primera parte, 

deberás enfrentarte a monstruos 

prehistóricos e infinidad de criatu- 

«Fortesque ha 

adquirido alguna 

habilidad nueva, 

como el super 

salto» 
ras malignas a lo largo de diecisiete 

niveles llenos de puzzles y áreas 

secretas. Para ello, a las armas del 

primer juego —espadas, arcos, 

hachas— se unirán otras nuevas y 

más poderosas, como la pistola, el 

rifle o las bombas. Algunas de ellas, 

como en el juego original, se conse- 

guirán gracias al Cáliz de las 

Almas, que se irá llenando de almas 

a medida que elimines malos. Lo 

que no verás en Medievil II será la 

Galería de los Héroes, que ha sido 

sustituida por el laboratorio de un 

excéntrico profesor. Éste simpático 
$ейог te dará instrucciones sobre lo 

que debes hacer en el nivel 

siguiente, además del arma que 

corresponda Este juego tiene lo 

necesario para ser un éxito. W 

Escalar paredes o colgarse de 
plataformas serán algunas de las nuevas 
habilidades del huesudo héroe de 
Gallowmere 

Recoge el Cáliz de las Almas cuando esté lleno 
para obtener una nueva arma 

ATENTO A... 

ЧР ааг 
Los nuevos enemigos son criaturas pavorosas. Pero no te preocupes: busca su punto 
débil, espera el momento de atacar y acaba con ellas. Мо es tan difícil como parece, por grandes y 
espantosas que parezcan al principio. 

O PREVIO AVISO 

Una nueva historia que 

de incluir nuevos 
detalles, personajes, 

que esperar para ver si 
los aspectos mejorados 

€ La animación no parece haber cambiado son suficientes, porque 
* Un control complicado en las zonss con hay muchos otros que 
plataformas permanecen igual. EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 ES 59 



PREVIEW ni 

Beatmania 

Distribuidor: Konami 

Fahricante: Konami 

Jugadores: Uno a dos 

Disponible: Sí 

LA EXTRAVAGANCIA DEL JAPONÉS BEMANI, CON UN LIGERO TOQUE EUROPEO, : 
LLEGA FINALMENTE A NUESTRAS LATITUDES. EL RITMO CONTINUA 

аа mnn | 

h ¿ak y IT TAD | “peal mania = 
55588 

^ "n eli EF а. n 

E E „жа D Li 

бото BPM EFFECT со 

Beatmania se basa en un 
principio muy simple. Paso uno: elige 
el estilo de música, en nuestro caso, 

un poco de jazz ligero. Paso dos: apo- 

rrea los botones frenéticamente mien- 

tras bajan los bloques. ¿Paso tres? 
Eso era todo 

PRESS ZP START 

TES GA AI 
BPM "rr 

El sonido de Moloko aporta el ritmo de la movida garage. Lo sabrás cuando lo oigas 
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os japoneses están 

L. obsesionados, casi 

hasta la locura, con el 

pop occidental, y se 

deleitan con casi todo lo que 

sale de aquí. Hasta Enrique 

Iglesias es objeto de culto en el 

país nipón. Patético. Así que, en 

un esfuerzo por permitir que 

los niños emulen a sus ídolos, 

Konami se dispuso a comercia- 

lizar una serie de juegos cono- 

cida como Bemani. Beatmania 

fue el primero de esos títulos, y 

permitió a los jugadores imagi- 

narse a sí mismos pinchando 

como DJ Norman, tocando la 

guitarra como Jimi Hendrix о 

Keith Richards. Ni que decir 

tiene que el juego encantó al 

público japonés y la saga se 

convirtió en una de las más exi- 

tosas en ese país. 

La cuestión es, ¿puede un fenó- 

meno tan genuinamente japonés 

repetir éxito en España? La res- 

puesta no es fácil. Parappa The 

Rapper, a pesar de ser un juego 

divertido, nunca llegó a despegar 

en nuestro país. Sin embargo, 

Beatmania ha aprendido de los 

errores de Parappa y está inten- 

tando salvar la distancia cultural 

que nos separa con su edición 

europea. 

Deja que te expliquemos cómo 

funciona el juego. Pequeños blo- 

EX. 

Las animaciones del fondo de pantalla proporcionan diversión sin 
fin para el püblico, hasta que les llega el momento de saltar al ruedo y probar 
una partida. Entonces, se dan cuenta de lo dificil que es 

ques de colores descienden por la 

pantalla hasta llegar a una espe- 

cie de pentagrama. Cuando el blo- 

que llega al final, aprietas el bo- 

tón que corresponde a cada nota 

del pentagrama. Por cierto, una de 

esas notas imita el auténtico 

sonido DJ haciendo girar el disco 

en ambas direcciones. La idea es 

«Solo unas 

distinguen al 

DJ de estar 

por casa del 

profesional» 

simple, pero la cosa se puede 

poner verdaderamente frenética a 

medida que avanza la canción. 

Los bloques bajan por la pantalla 

provocando el mayor aporreo de 

botones nunca visto desde los días 

de International Track & Field y 

exigiéndote más destreza manual 

que la de un prestidigitador. 

La müsica de la versión japo- 

nesa no incluye instrumentos de 

viento medievales ni nada de eso, 

n 

T.i 
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pero aün así puede resultar verda- 

deramente difícil de dominar. Aquí 

es donde interviene Konami 

Europa y su experto equipo con- 

sultivo. Primero, hacen el juego 

más accesible a nuestro püblico, 

incluyendo un par de canciones de 

grupos británicos como Moloko y 

Skeewiff. La familiaridad con la 

müsica parece hacer el juego más 

fácil. Probablemente, se trata de 

hacer que te acostumbres a los 

mandos con canciones que cono- 

ces, para a continuación lanzarte 

con las tonadillas menos familia- 

res de, bueno, la movida japonesa. 

En Japón son muy competiti- 

vos, así que el juego incluye un 

modo de dos jugadores en el que 

puedes competir con, o comple- 

mentar, las habilidades de tus ami- 

gos como DJ. Los ritmos utilizan 

notas diferentes, así que si uno es 

realmente bueno, pero el otro es 

medio sordo para la müsica, puede 

que hasta tus vecinos acaben lla- 

mando a la policía para haceros 

callar. Equivocarse en unas pocas 

notas puede representar la dife- 

rencia entre ser un DJ de estar 

por casa o todo un profesional 

internacional, y ten cuidado, por- 

que al final de cada pantalla te 

van a poner nota. Sería vergon- 

7050 que te suspendieran con un 0 

de zoquete. 

€ Maanificas canciones 
* Ides original 
è El modo de dos Jugadores 

O Lo Peor 

Ф Increíblemente difícil 
+ Gráficos simples 
$ Muchas hores de práctica 
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¿Has visto? ¡PSMag ha hecho una combo de 306 golpes! Lo que sig- 

nifica que hemos apretado los botones correctos, en el orden correcto y 

siguiendo el ritmo correcto, un total de 306 veces. No esta mal, ¿eh? Р5Мад 

sí tiene ritmo 

Mass BPM EERS 

En Beatmania hay todo un mundo de extraños estilos de música 

japonesa a tu disposición. Por cierto, Retro Remix no significa que suene 

ABBA... 

Pequeños bloques caen por una 

pantalla negra. Puede parecer que 

la idea es gráficamente simple, 

pero los fabricantes le han dado 

un poco de vida con una ventana 

de vídeo donde aparecen todo tipo 

de excentricidades psicodélicas: 

Un oso de peluche haciendo abdo- 

minales que se convierte en un 

grupo de geishas enfadadas, 

pasando por dibujos animados de 

Dizzy Gillespie. Raro, pero brinda 

a tus amigos la oportunidad de 

mirar algo mientras tú aporreas 

los botones del pad. 0 mientras 

pinchas los discos en tu mesa de 

mezclas. Estamos deseando ve- 

veve-ve-verlo. Mi 

Q Previo aviso 

Sí, Bestmanis es una novedad. 
Una versión compleja de Simon 
Dice, pero también una versión 
que explota la popularidad de 
la cultura discotequers 
moderna. Mezcla о соп uri 
poco de Tekken J y tendrás un 
genial producto de diversión 
con tus colegas 

ATENTO A... 

| K з= beat mania _ та i 
BT ELI 

DON EFFECT MÀ ° 

Cuando llegues al último nivel te darás cuenta de que el 

jazz de Mikio Endo es todo menos balsámico. Empieza con un ritmo 

bastante simple, pero evoluciona a una tormenta de bloques que 

caen por la pantalla provocando otro episodio de espasmódico 

aporreo de botones. Entonces, es cuando entran en acción las 

combinaciones de botones, y ahí si que se pone fea la cosa... 

Tener articulaciones dobles en los dedos ayuda 

TAC 
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DIÁLOGOS SOMBRÍOS Y HÉROES CON LA CARA LARGA. HA VUELTO RESIDENT EVIL 

Proein iB DISTRIBUIDOR 

B FABRICANTE Capcom 

и DISPONIBLE Sí 

W IDIOMA Manual y textos en castellano 

m PRECIO I 8.990 
ш NÚMERO DE JUGADORES Uno 

«лап 
20 ———— — 

| 

zi 
= 
tiene 

IC | |: 6 

rabajar? Parece que eso һа pasado 

de moda, al menos en Capcom. 

Con las cifras astronómicas que la 

compañía japonesa obtuvo gra- 
cias a RE2, suponíamos que esta vez nos trae- 

rían algo completamente diferente, nuevo, 
maravilloso. Pero no. Todo ese dinero se ha 

reinvertido en hacer más de lo mismo: RE2 

para Dreamcast (el mismo juego de PSX, sin 
el menor retoque), RE2 para N64 (el mismo 

juego de PSX, sin el menor retoque), RE3 
para PSX (igual que RE2, pero con la mitad 

de secuencias de vídeo y aún menos jugabili- 
dad), RE Code Veronica también para 

Dreamcast (con un motor 3D simplón, los 

mismos personajes, el mismo control, las 
mismas armas, etc.) y, posiblemente, un RE 

para PS2 que será otro inefable más de lo 
mismo. Algún directivo de Capcom ha 

debido pensar algo como «¿qué formas hay 

de ganar el triple de dinero con la mitad de 

esfuerzo y diez veces más presupuesto en 

cinco veces menos tiempo?» RE3 es una de 

las respuestas, la de PSX. 

Pero que nadie piense que RE3 es un mal 

juego: es igual de bueno que los dos primeros. 

Lo que ocurre es que, a estas alturas, un RE 

| e 

— - —TSi—=es= 

's los los sentid 
nU кее тер га 

debería ser infinitamente superior рага mere- 

cer la pena, porque los juegos han evolucio- 
nado mucho. Puede que los fondos 2D con 

personajes en 3D estén bien como sistema 

para rol (FFVII y FFVII), pero no para un aventu- 

ras «en 3D» o un shoot 'em up o como quieras 

llamar a esto. RE3es un RE2con otra protago- 

nista, un solo CD, menos dificultad, la mitad de 
secuencias de vídeo, menos jugabilidad y unos 

cuantos monstruos nuevos. En él se respira la 
misma tensión de siempre, esta vez en las 

calles de Racoon City, pero los sustos no son 

nuevos, y ahora el sentimiento de vulnerabili- 

dad es mucho menor. Jill Valentine, la protago- 

nista, va armada con una ametralladora cuya 

munición es casi imposible de acabar. Nada 

más aparece un zombie, sueltas una ráfaga y se 

acabó el peligro. Y si son cuatro zombies, lo 

mismo. ¿Qué hay de sentirse acorralado, dispa- 
rando con la pistola una a una las balas, quitán- 

dose los zombies de encima a empellones para 

cambiar el cargador, que siempre se acaba en el 
peor momento? 

Escenarios exteriores (toda la ciudad en rui- 

nas, coches hechos chatarra, montones de 

basura, etc.), más sustos (pequeños), más zom- 

bies (tan preciosos como siempre) y un solo 

Resident El = Nemesis 

personaje con que jugar al principio, Jill. Al 
menos hay algunos detalles nuevos, de vez en 

cuando, que incluso pueden llegar a parecer 
«novedades», como las hojas de periódico 
barridas por el viento, los ladridos de los 

perros a lo lejos, las luces medio fundidas... 
Pequeños detalles, en todo caso. 

Lo mejor de Nemesis es su riqueza argu- 

mental, su capacidad de explicar la situación 

siendo fiel a los otros dos juegos —recuerda 
que la historia aquí se desarrolla entre RE y 

RE2—, los escenarios que se repiten mante- 

niendo una continuidad con el argumento de 
RE2, etc. Por ejemplo, en una visita a la comisa- 

ría descubres varias salas clausuradas, lo que 
indica que la carnicería del segundo juego 
sigue impune. 

Al principio, como decíamos, adoptas el 

papel de Jill Valentine, que se encuentra con un 

aumento vertiginoso del número de zombies. 
A mitad del juego, la acción pasa al papel de 

Carlos, un engreído miembro de un comando 

especial enviado por Umbrella para acabar con 

la epidemia de muertos vivientes. Luego, en el 
terrorífico final, vuelves a adoptar el papel de 
Jill. La trama utiliza con eficacia la de su prede- 

cesor, tratándola como un pequeño elemento 
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dentro de un cuadro mayor. Мо cabe duda: el 

argumento es lo mejor de RE3. 
La variedad de escenarios es bastante 

amplia: restaurantes abandonados, el edificio 

del Ayuntamiento, la redacción de un perió- 
dico, una gasolinera, laboratorios científicos y 
garajes... En todos ellos encaja perfectamente 

la acción del juego, repleta de bonitos puzzles. 
Por ejemplo, el jugador puede entrar por una 

callejuela estrecha a un centro comercial cu- 
yos suelos están cubiertos de cadáveres y en 
cuyos vestíbulos vacíos vagan las últimas vícti- 

mas en busca de carne fresca, 
Una de las mejores ideas de George Romero 

—el famoso director de películas de terror, 

como La Noche de los Muertos Vivientes— 
fue convertir los zombies en personas norma- 
les cuya vida se había visto truncada por el ata- 

que de un muerto viviente. Resident Evil 3 

explota este concepto, exhibiendo un elenco 

de zombies compuesto por señores gordos, 
policías derrotados y habitantes normales de 
la ciudad. El uso del sonido para aumentar la 

sensación de miedo, como en КЕ2 es muy 

inteligente. El inquietante silencio de la antes 

bulliciosa Raccoon City se ve puntuado por los 
gemidos fantasmales producidos por los zom- 

Барана 
Рух а om. ЕХ 54 x! ь гав 

| Es ра detras de UI. Al cabo c 

i 
AO 

bies, los tiroteos distantes de los hombres de 
Umbrella y el esporádico grito de una víctima. 

Una atmósfera cargada capaz de hacerte revivir 

los mejores momentos de los juegos anteriores 

aunque, por desgracia, no es capaz de superar- 

los. 
¿Novedades reales? Pocas. El mismo control 

del primer juego, la misma animación del pri- 

mer juego, las mismas cámaras del primer 

juego, el mismo sistema de menús, bolsillos y 

hierbas, y lo mismo de lo mismo en lo mismo. 
Nemesis, el monstruo que da nombre al juego, 

es la novedad más importante. Un bicho de 

diseño ciertamente brillante, por razones que 

se hacen patentes en cuanto aparece el esce- 
nario apropiado. Con sus casi 3 metros de esta- 

tura y su lanzacohetes bajo el brazo, Nemesis 
hace un impresionante debut atravesando una 

ventana de un salto y lanzando una ráfaga de 

misiles. El impacto de este nuevo miembro de 

la familia de Resident Evil es increíble, y es difí- 

cil no gritar de miedo cuando este personaje 

de pesadilla empieza a perseguirte. 
La aparición del despiadado Nemesis sólo 

puede ir seguida por una sucesión de ataques 

directos con la artillería pesada disponible en 
el juego. Lo malo es que los lanzagranadas, los P 

rabiosa estuviera usando tus nervios como seda û 
YA “у e T. ad 1 me т, PA "a T. 

la músic: i int igante, la si nsación de que te persiguen... 

Шы тш» шла с. e ےس‎ чч س‎ 

j 

Resident Evll 3 

CÓMO... 

CARGARTE A VARIOS 
ZOMBIES A LA VEZ 

Cuando te ataque una banda de zom- 
bies observa bien los detalles de la sala 
donde estás. En algunas puede haber 
objetos que te servirán para cargarte a 
varios muertos vivientes de una sola 
vez. Por ejemplo, puedes hacer estallar 
una lata de aceite con un oportuno dis- 
paro, mientras que las bases científi- 
cas están repletas de probetas que 
puedes romper para lanzar gases con- 
tra los zombies. 

También puedes esperar a que se colo- 
quen varios zombies delante tuyo y 
comprobar cuántas cabezas puedes 
reventar de un solo disparo. 

EDICIÓN OFICIAL ESPAÑOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 ES 065 



REVIEW 

Ў Dm 

E ir y —  — — ++ЩЦЦ( . : 

Todo en llamas. 
| Los gráficos son los de 
| siempre, f зго ean CM LOS 2 ре раа 
| toques s de genialidad С е te hacen 1 revivir 

| sensaciones que cre бет ран ES 

«ES un [пе ) fabu 1 oso, j J pero no más que sus antecesores». 
—— — A a. — A A A а а AA ы DLL = nad 9 Lii à à o чөےک لے ‏ ы оس ‏ 

rifles de asalto y las Magnum tienen muy 
pocas posibilidades de frenarlo. En algún 

momento, es posible mantener a raya al horri- 

ble ser e intentar huir, pero, como corres- 
ponde a su naturaleza, Nemesis nunca perma- 

nece encerrado mucho tiempo. Su sombra 

alargada se deja sentir durante todo el juego, 
cuando otros personajes hablan de sus bata- 

llas contra él y cuando los efectos de sonido 

revelan que se acerca. Y el índice de peligro 

llega al máximo con una escalofriante regula- 

bies antropófagos. En este punto, la pantalla 

se vacía y aparecen dos opciones de texto. La 

selección que hagas tendrá un efecto directo 
en el juego al crear una bifurcación en la 

trama. El mejor ejemplo es el momento que 

transcurre en una gasolinera, en el que Jill 
resuelve un puzzle relacionado con un 

interruptor. Cuando se dispone a 

marcharse aparecen doce zombies al 
otro lado de la puerta, que está 

cerrada. Entonces Jill puede elegir 

que Capcom exhiba otro escenario visual 
electrizante. En definitiva, Capcom lo ha 

vuelto a hacer. Si RE2nos decepcionó por su 

enorme parecido al primer juego de la serie, 

КЕЗ nos decepciona por lo mismo, mucho 

tiempo después. Es un juego fabuloso, pero 

no más que sus viejos antecesores. El encanto 

Î de siempre con los gráficos de siempre. Al 

j menos, Dino Crisis tuvo la decencia de ser 

атт" 

verdad, Silent Hill sigue siendo Іа única 

de playsta
tion por 

GRÁFICOS : PlayStation 
VEREDICTO 

JUGABILIDAD: 

ridad. 

El intento de Capcom de que Resident Evil 

3no sea demasiado previsible es otra buena 

idea, pero menos lograda que la creación del 

horroroso Nemesis. Mientras los sucesos de 

Raccoon City van de mal en peor, las secuen- 

cias intermedias detallan los próximos proble- 
mas. Estas escenas pueden aparecer acompa- 
ñando a cualquier cosa, desde el retorno de 

Nemesis hasta un largo ataque de diez zom- 

ADICTIVIDAD: 

Los de siempre, con algunos detalles nuevos pero insuficientes 

Puzzles más fáciles, el mismo y menos dificultad 

Total, como en cualquier RE 

entre quedarse y luchar con 

ellos o provocar una sobre- 
carga en el generador 

eléctrico. Si seleccio- 

nas lo segundo, envia- 

rás millones de vol- 

tios contra los zom- 

bies, lo que los 

matará de inme- 

diato y permitirá 

(2D/3D). 
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CONCLUSIÓN 
Resident Evil 3: Nemesis es fabuloso, pero no más 
que sus antecesores. No se acerca a Silent Hill ni de 
lejos, y Fear Effect le saca ventaja en su propio terreno 

opción a considerar. Y si lo que quieres es 

algo estilo RE2 pero realmente inno- 

vador, tendrás que esperar al mes 
que viene, que será cuando te 

ofrezcamos más información de 
Fear Effect, una sorpresa de 

última hora de ¡cuatro CD! 

Una maravilla que va a 

poner las cosas difíciles a 

Nemesis en las tiendas. B 

SOBRE 10 
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«¿Por qué, por qué, los domin- 
БР | gos рог el fútbol те abandonas у 
рз == me dejas que me quede en casa 

z sola, por qué, por qué no me lle- 
vas al partido alguna vez...?», 
decía una «bonita» y «moderna» 
canción de los años sesenta. Lo 
que no podía imaginar la reivin- 
dicativa e inocentona cantante 
de aquel «great hit» es que un 
día no habría fútbol los domin- 
gos. No habría sólo los domin- 
gos, queremos decir. Si la 
muchacha que entonaba aquella 
melodía hubiera sabido que en 
un futuro no muy lejano también 
habría fútbol el lunes, el martes, 
el miércoles, el jueves, el vier- 
nes y el sábado se habría ido de 
misionera al Polo Norte a cuidar 
a los pingüinos. Copa del Rey, 
Champions League, Liga, Copa de 

La pregunta | El premio | la UEFA, Mundial, Mundialito, 
Eurocopa, los amistosos ... ¡Dios 
mío, vivimos en Futbolandia!. 
Pero, como sabemos que hay 
viciosos insanos y peligrosos a 
los que todo eso no les basta, 

Envía este cupón a aquí va una dosis extra. Eso sí, 
CONCURSO /55 Pro Evolution Р z 

PlayStation Magazine tendrás que ganártela. 
Paseo San Gervasio 16-20 

08022 Barcelona 

= mx. 
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AOS aa "PlayStation" y 

“PlayStation” logo son 
marcas registradas de 
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entertainment. 2000 O 
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REVIEW 
Se trata de la competición 
«¿Dónde está la bola?» de PS5Mag. Usando tu 
habilidad y tu inteligencia, tienes que... Un 
momento, hemos olvidado barrer la pelota de tos 

pies de ese defensor. El jugador rumano expresa 
su desacuerdo con la decisión arbitral orinando en 
el terreno de juego 

| T 
R e pio, 

< 

: v 3 a rá > T 

KONAMI ROMPE LA CINTURA DE FIFA 2000 Y SE QUEDA SOLO ANTE EL PORTERO... 

ISS Pro Evolution 
«Konami ha confeccionado un sistema de controles que permite 

ш DISTRIBUIDOR Konami 

E FABRICANTE Konami 

E DISPONIBLE Sí 

E IDIOMA Manual en castellano 

ш PRECIO 9.490 

m NÜMERO DE JUGADORES Uno a cuatro 

A 

O70 

un Juego intr 

EABUE 
UEFA Xe ofrece 

ntroles 

ONS L 

А CH
AME r

a y $$: 

ge! 
entre 

EIS y 
diestros CO 

| secreto del rendimiento de un 
equipo entero está en sus indivi- 
dualidades. Fijate en la cantidad 
de goles que ha recibido el 

Madrid con tanto cambio de portero, o en 

el bajón que dio el Athlético cuando Kiko se 
lesionó. Una ünica pieza dentro de un 
equipo puede representar la diferencia 
entre ganar o quedarse a las puertas del 
éxito. Bienvenidos a ISS Pro Evolution. 

No te equivoques, la ültima incorporación a 
la familia más futbolera de Konami sigue 
siendo lo mejor que te puede ofrecer Play- 
Station en el deporte rey. Aün así, en lugar de 
hacerse clara e incontestablemente con la vic- 
toria ante sus rivales FIFA 2000 y UEFA -- 

Champions League, Konami se ha complicado 
la vida en el campeonato por el liderazgo. A 
pesar de su impresionante presentación, de 

sus toques increíblemente bien animados, de 
los insuperables chutes y de su cohesivo 
juego, Evolution está plagado del ünico 

defecto que ha aquejado a la saga desde su 
inicio. Igual que pasaba con el anterior /SS Pro, 

Evolution ha tenido que pagar un alto precio 
por la abundancia de imágenes capturadas. 

Cuando pierden la posesión del balón, los 

jugadores a menudo se quedan pasmados y 

luego tienen que recuperar el terreno perdido. 
Esto hace imposible recuperar la pelota, y 
cuando te pasa unas cuantas veces, acaba 
resultando extremadamente frustrante. 

En condiciones normales, este pequeño 
defecto tampoco tendría más importancia, 
pero el resto de Evolution es tan bueno que 
este problemilla destaca como una jirafa en 
una reunión de cocodrilos. Especialmente 

porque cualquier otro aspecto del juego te 
deja con la boca abierta por su realismo y sim- 
plicidad. Konami ha confeccionado un sistema 
de controles que permite hacer recortes, 
pases rnilimétricamente precisos y voleas de 

decenas de metros. Pero ese ünico y vital fallo 
nos hace pensar que el mandato de este juego 

como rey indiscutible de PlayStation no durará 
mucho. 

Puede que esta crítica suene demasiado 
dura, pero es que es algo así como dibujar un 
bigote a la Mona Lisa. Arruina una obra de arte. 
Por lo dernás, Evolution roza la perfección. El 

juego abarca todo el panorama internacional, 
reune a equipos de todo el mundo y respeta 

las habilidades y los puntos débiles de cada 
jugador. Están todos los campeonatos y los 
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torneos de exhibición de costumbre, cada uno 
de ellos aprovecha al máximo el ambiente cre- 
ado por el sonido de la grada, y está precedido 
por escenas de vídeo repletas de banderas, 
cánticos y estupendas secuencias de presenta- 
ción de los equipos. Pero Evolution no es sólo 
presentación —toma nota, FIFA 2000— tam- 

bién es habilidad; y para demostrarlo nadie 
mejor que la selección brasileña de los 70, 

Teniendo en cuenta la cantidad de movi- 
mientos disponibles, hay que agradecer a 
Konami que haya conseguido mantener los 
controles a niveles manejables. Los botones 

superiores del mando sirven para ejecutar los 
habituales pases, chutes y pases al hueco, 

mientras que con la cruceta se controla la 
dirección del pase o se da efecto a la pelota. 

Esto, de por sí, constituye un estupendo punto 
de partida para el jugador novato, pero existe, 

además, un uso adicional de los botones late- 
rales combinado con los controles principales, 
permite al jugador hacer pases por alto más 

largos, cruzar la pelota con precisión milimé- 
trica y ejecutar movimientos de superclase. 

Este estupendo sistema de controles 
mejora con el uso, y otorga al jugador el 

debido control sobre todos los movimientos. 



El Manchester United 
y su intimidatoria tàctica Fred Astaire 
«Mos ponemos el sombrero de copa» 
Casi puedes hasta oir е! sonido del 
cuero impactando en la cara del 

jugador, los gràáficos son de lo màs 

detallado 

Cuando los jugadores se concentran 
dentro del área, los iconos de los | 

botones del pad señalan a los 
atacantes clave... 

EDIT POSITION EDIT APPEARANCE 

Pe 

Puedes entrenar cualquier aspecto del 
juego, pero los fans más ardientes 
irán directos a las opciones de 
práctica de chute de faltas. 

Demos la bienvenida a las inevitables 
opciones «Mr. Potato» para crear tu propio jugador 

Normalmente, una pelota al hueco tiene 

pocas posibilidades de llegar a su destino, 
pero usando el botón L1 para bombear la bola 
con más fuerza, puedes coger a los defensas 
desprevenidos. Y la satisfacción de ejecutar 
con éxito un pase largo (culminado con un 

control de cabeza y un chute con el exterior 
del pie), es incomparable. Esto también pone 
en evidencia la indiscutible falta de nivel y pre- 

cisión de FIFA 2000. 

Evolution establece un nuevo hito en los 
juegos de fútbol, y su estupendo sistema de 

controles va a ser difícil de imitar. Por desgra- 
cia, su éxito se ve ensombrecido por la omni- 
presente pérdida de control. Sea como sea, 
Konami ha vuelto al liderazgo de la Liga 

PlayStation por méritos propios. Y, filosofías Р | 

de Valdano aparte, el fütbol es el auténtico Otro gol a bocajarro рага 
verguenza del portero y mayor gloria del 

ganador... deləntero. Y ya van dos 

Puedes elegir. cualquier. ángulo desde 
donde chutar !а falta, una barrera 
defensiva se interpondrá entre la 
pelota y la portería. Utiliza la cruceta 
para apuntar con la pelota y darle 
efecto, pero nunca pases del 55% de 
la potencia total de chute o la pelota 
saldrá por encima del larguero. 

n 

рі СЇ Stati on E GRÁFICOS: Impresionantes. Fluidos, claros y detalladas 18 MW CONCLUSION 

: — ——— —— Asombroso en todos los aspectos. ISS Pro Evolution 

Magazine | m JUGABILIDAD: Dos niveles de control hacen que el juego crezca contigo 8 recrea a la perfección las habilidades y las tácticas 
———————— futbolísticas, y sólo decepciona su excesiva dependen- 

VWEREL) | CTO E ADICTIVIDAD: Irritaciones aparte, los novatos tendrán mucho que aprender 9 cia de las imágenes capturadas SOBRE 10 
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EDOS REGRESA A PLAYSTATION.. 

pternationa Track & Field 2 

as pruebas nuevas, co mo 
> 

DISTRIBUIDOR Konami | ara triunfar en el mundo del 
m FABRICANTE Konami , atletismo se requieren años de 

: entrenamiento intensivo, un 
m DISPONIBLE Si Ë Р 

estado de forma ideal у, según 
IDIOMA Manual en castellano la prueba en la que participes, una técnica 

| PRECIO 9.490 perfeccionada gracias a una larga prác- 
tica. En este sentido, International Track 

& Field 2 resulta una representación muy 
ajustada de este deporte. La principal 
diferencia es que aquí lo que se entrena 

son los dedos y no las piernas. Partici- 
pando en pruebas de resistencia como el 
kilómetro a contrarreloj, en el caso del 
ciclismo o los 50 metros libres, en el caso 

de la natación, desarrollarás unos múscu- 

los digitales que ni sabías que existiesen. Y 
eso si tienes suerte, porque si eres algo 

debilucho acabarás con ampollas y 
esguinces en las manos, lo que no impe- 
dirá que quieras seguir jugando. 

En total hay 12 pruebas distintas que ofre- 
cen una variedad muy amplia de posibilida- 

ш NÚMERO DE JUGADORES Uno a cuatro 

Si 
TE GUSTA ̂ ia DALE 

UN VISTAZO 
= k x iri d | í jc- RACK * F es, aunque la mayoría comparten un sis 

INT ERI NAT ү A pm no està tan tema de control idéntico. La más fácil es la 
La acción es MY 5! de los 100 metros, en la que lo único que 
cuidada. debes hacer es golpear los botones de @ y 

O (que no son configurables). Las otras 
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p, el | salto de | 21 vile ВЕЕ Fra 

International Track & Field 2 es muy 
impactante visualmente, con sus vertigino- 

sos movimientos de cámara, sus repeticio- 
nes de la acción y sus foto-finishañadiendo 

estilazo a la ocasión. Los atle- 
tas también son fantásticos, 
y laforma en que están ani- 

mados consigue dejar en ridí- 
culo a la encantadora Lara Croft. 
Pero no todo son medallas de 
oro: curiosamente los ПО metros 

obstáculos, el salto de altura, el tri- 
ple salto y el lanzamiento de peso 
no se han incluido entre la larga 
lista de especialidades en oferta. 
Tal recorte parece un intento 
deliberado de Konami de dife- 

renciar este título de su predece- 
sor. Es cierto que las pruebas recién introdu- 
cidas, como el remo, el salto de trampolín, 
el salto con pértiga y el ciclismo, son buení- 
simas, pero la ausencia de las carreras de 
obstáculos hace que se pierda la sensación 
olímpica. 

Puede que dedicarte a pulsar furiosa- 
mente los botones de @ y O no te parezca 

muy divertido, y la verdad, si estás jugando 

pruebas, compara- 
das con ésta, pare- 
cen bastante técnicas. Por 
ejemplo, el salto de potro 
requiere unos dedos ligeros y 
hace que las secuencias de 
botones de Um Jammer Lammy 

parezcan tan sencillas como marcar 
el número de tu pizzería favorita. 
Con un poco de práctica y, quizás, 
con ayuda de algún truco para 
pulsar los botones con más 
facilidad (como el uso de un 

boli o de la manga del jersey), te 
harás con todos los récords del 
mundo. 

Por desgracia, una vez hayas obte- 
nido todas las marcas posibles ya no 
tiene sentido seguir jugando con 
este título, por lo menos tú solo. 
International Track & Field es, sen- 
cillamente, un juego social, y 
cuantos más participéis más os 

divertiréis, por no hablar de que 
cuanto más tiempo pase entre prueba y 

prueba mejor se recuperarán tus pobres 
dedos. 



International Track & Field 2 

CÓMO... 

EJECUTAR UN SALTO DE 
TRAMPOLÍN PERFECTO 

FUNGBOCAG *“ 

SPRINT BA um m OFT ET HAVEAWIN 

AA AA , 

WI QV r Ayy (tt АЛ. 

т њан іка 
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ЗІС. aq ст SEL ECT TRICK 

хш —— ke ^ 
Forward — Pues A 

3 Bach — Юс Ё 
able. piv. | Г r 

`w Reverse — Turk в 
Reverse — Pis D 

8 
C 

REPLAY 3 IN THADW í TP y 

=== El levantamiento de peso es 
tan dificil como parece: tienes que pulsar los | 

botones sin parar filándote en las dos 
barras-cronómetro que aparecen para » 
calcular bien la jugada. Aunque los dedos no 

quedan tan machacados como con el ciclismo ! 

j 
2 

op. (LC 9.789 QUALIFY 

— — Toc 

CRACK <] КЕ 5 Pas 

A 
Ко 

ы] 

man н dil 

Selecciona en la lista la prueba que 
quieres ejecutar, tomando nota de la 
dificultad. Eso determina la velocidad 
en que se moverá la barra- 
cronómetro en la siguiente fase de la 
prueba. 

- 

4 

C 4.30 2 MO a 
É > € з 

194714 

mg Hk 

"2897 3 
19 +35 3 

ъс t "mw 
мз w e^ $ 

IM $; MA UA 1 
; чаң» эл 9 

тъл, mum 

tegas ` Ú 

29 1993 MA 

i $ y E 
| MI 177 wÀ “1% 

"1 
Aa: "iunt dcum - 
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еа 4+ EN. Рага la barra-cronómetro en el punto 
El remo es una de las pocas 
pruebas que ве basa más en el ritmo 
que en la velocidad. Va bien para 
descansar después de participar en 
especialidades como el ciclismo, la 
natación o el lanzamiento de jabalina 

^ 

^ 1 : л єз къы» tw» тахїто, de esta manera, garantizas 

| | VITALITY iu аң + ү rr FIN que tienes todo el tiempo disponible 

1 - para golpear los botones y ganar 

ИШ vw ^ie s м à x más altura al saltar. del trampolin. 

TIMING Si fallas perderás puntos. 

JIPANGE 

HAMMER THROW WR 86.74 зохиж 68.23 
— a. solo no lo es demasiado. Pero, si reúnes a 

unos cuantos coleguillas y os hacéis con un 
MultiTap y un par de cervezas, tendrás Inter- 
national Track & Field 2en todo su esplen- 
dor. Pocos juegos para PlayStation son tan 
competitivos, agotadores y, por desgracia, 
tan necesitados de la presencia de otros 
amigos para disfrutarlos. 

Debido a ese concepto de juego para 
varios, International Track & Field 2 puede 
considerarse el Bomberman de los simula- 
dores deportivos: es soso jugado a solas, 
pero sublime si se comparte con otra per- 
sona. Dicho esto, hay que añadir que eso no 

es una razón suficiente para comprarse un 

MultiTap, pero si tienes la suerte de tener 
alguno cerca de tu PlayStation y tienes ami- El lanzamiento de martill as 

guetes dispuestos a aceptar el reto, Interna- una de las pruebas más dificiles de dominar, ya 

tional Track & Field 2 es una buena opción. que se Apres pulsar bien los botones y | IH 
* tar el tie cisió | 

Теп a punto las tiritas... W mesi кро oi ar n LÀ 

PlayStation 
Magazine 

VEREDICTO 
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Back Pike 

Golpea repetidamente © y O) para 
ganar altura hasta que la nadadora 
empieza a saltar. Ahora, tú decides 
dónde parar la flecha giratoria para 
determinar el ángulo de entrada. 

GRÁFICOS: Atletas detallados y muy bien animados en un estadio espectacular CONCLUSIÓN 

Se han introducido algunas pruebas nuevas y se han 
eliminado pruebas clásicas, pero la principal mejora 
respecto al primer juego está en los gráficos 

JUGABILIDAD: Jugando solo no vale nada, pero con los colegas es genial 

ADICTIVIDAD: Pero, más pronto o más tarde, tus colegas se cansarán SOBRE 10 



REVIEW 

¿LA TERCERA PARTE? SI CREÍAS QUE YA ESTABA TODO INVENTADO, ESPERA Y VERÁS... 

Colony Wars: Sol Rojo 
# DISTRIBUIDOR Sony 
Я FABRICANTE Psygnosis - 

= DISPONIBLE Si 

m IDIOMA Castellano 

= PRECIO || 7490 
= NÚMERO DE JUGADORES Uno 

ALE TE GUSTA DALE 
2 VISTAZO ñ. 

sÍ 
OMEGA poo 

METH gs 
up del esp acio 

divertidos 
pero pcade. 

frenético Ч 

juego nm Ў 
s aaan ntes 

qe con UN 
p a ч а aventuras 

mias 

"a de control 
sencillo, Р 

sisê 
intuitivo 

PlayStation = TT 
Magazine ml JUGABILIDAD: 

N45=13m][03 ge 0 = aco: 

os chicos de Psygnosis nunca se 
dan por vencidos. Esta vez han 

decido rizar el rizo con Colony 

Wars: Sol Rojo, la tercera parte de 
la saga de aventuras espaciales más famosa 
de PlayStation. En esta ocasión, la historia 

nos introduce en la piel de Valdemar, un 

mercenario espacial al estilo Han Solo (Star 

Wars). Valdemar se verá alistado en contra 

de su voluntad en las filas de la Resistencia 
para investigar las oscuras intenciones de 

unas poderosas naves llamadas «Red Sun». 

Las Red Sun se acercan hacia la Tierra con 

intenciones supuestamente pacíficas, pero 

no hay que fiarse... 

La mecánica del juego se ha recreado con- 

forme a la peculiaridad del personaje, un mer- 

cenario que trabaja por dinero. Así, a diferencia 

de lo que sucedía en los juegos anteriores, esta 
vez podrás elegir entre misiones diferentes en 
función de lo que vas a cobrar por ellas, y no 

Fluidos, en alta resolución y con geniales efectos de luz 8 

El radar da bastantes problemas... 7 

Completo, pero no tan inteligible y divertido como Omega Boost 1 

será necesario superar todos los niveles para 

avanzar en la historia. Después de cada cam- 
paña conseguirás una serie de créditos en fun- 
ción de lo bien que lo hayas hecho, y podrás 

invertirlos en mejorar tu nave con otras armas 

—hasta un total de 32—, fuselajes reforzados y 
piezas. Incluso podrás comprar nuevas naves, 

ya que hay hasta ocho diferentes. 

El sistema de control y la interfaz son, más o 
menos ,iguales que en СУМ: Vengance. La nave 

puede resultar algo complicada de manejar al 

principio, si no conoces los juegos anteriores, 

pero cuando te acostumbras puedes llegar a 

realizar maniobras increíbles sin esfuerzo. El 

problema sigue siendo el radar, que da proble- 

mas para orientarse sobre la posición de los 

enemigos. Es muy complejo, ya que sitúa los 
elementos de forma tridimensional, y sólo 

resulta útil en las misiones atmosféricas, donde 

todos los enemigos están, más o menos, al 
nivel del suelo. En algunos niveles tampoco 

ш CONCLUSIÓN 
El mejor de la serie, pero no mejora a sus 
antecesores tanto como debería.Los gráficos 
son mejores, pero mantiene los mismos fallos 
que la primera entrega 

tienes del todo claro cuál es tu misión, y pue- 

des pasarte una eternidad deambulando por 
ahí hasta caer abatido por un ataque enemigo 
inesperado. Con un radar más sencillo y objeti- 

vos más fáciles de encontrar y entender, el 

juego habría resultado mucho más adictivo y 
divertido, 

Lo mejor de CW: Sol Rojo son los gráficos, 

especialmente en las misiones atmosféricas. 

Recuerdan mucho a Rogue Squadron —el 
juego de Star Wars para PC y N64—, pero son, 

sin lugar a dudas, lo mejor de todo el juego. 
Más misiones, más armas, más naves y más de 
todo, pero... también un poco más de lo mismo. 
Un juego completo y bien presentado, mejores 

gráficos (alta resolución, con geniales efectos 
de luz) y los mismos fallos de siempre. El sonido 
ahora es Dolby Surround, con una BSO orques- 

tal imponente, pero no lo disfrutarás como es 
debido si no tienes la consola enchufada a un 
equipo de última generación. # 
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LAS COSAS CAMBIAN С> 
Calle José Abascal, 16 
Tel. 91.593.13.46 

Madrid 
Calle Alcalá, 395 
Tel. 91.377.22.88 um» 

Madrid 
Centro Comercial Alcalá Norte 
Calle Alcalá, 414 «ар 
Local 45 1° Planta 
Tel. 91.406.10.69 

Valladolid 
Calle La Merced, 4 (junto Plaza St. Cruz) 
Tel. 983.21.89.31 

Valencia 
Centro Comercial Gran Turia 
Xirivella 
Tel. 96.313.40.67 

Valencia 
Zona Xuquer 
Próxima Apertura 

Valencia - Quart de Poblet 
Calle Pizarro, 5 - Tel. 96.153.75.20 

Valencia - Alzira 
Calle Mayor Santa Catalina, 22 
Tel. 96.24.55.107 

Albacete 
Calle San Antonio, 20 - Tel. 967.19.12.11 

Las Palmas 
Alameda de Colón, 1 - Tel. 928.382.977 

Tenerife - La Orotava 
Calle Alfonso Trujillo 
Edificio Temait/3 - Local 12 
(Estación Guagua) - Tel. 922.32.61.14 

Tenerife - Sta. Cruz 
Prolongación Ramon y Cajal 7 
Tel. 922.15.14.24 

Zaragoza 
Calle Sta. Teresa, 7 - Tel. 976.56.36.69 

Vitoria/Gasteiz 
Calle Basoa, 14 - Tel. 945.21.45.96 

Vitoria/Gasteiz 2 
Próxima Apertura 

San Sebastián/Donostia 
Calle Secundino Esnaola, 11 
(barrio de Gros) 

Algeciras 
Urb. Villa Palma Bloque 7 Local 1 
Tel. 956.65.78.90 

Cartagena 
Plaza Juan XXIII 
Edificio Parque Central - Local n. 8 
Tel. 968.32.14.46 

Santiago de Compostela 
Centro Comercial Area Central 
Local 25 B 
Tel. 981.555.174 

Melilla 
C/ General Margallo, 5 
Tel. y 61 

LAS MEJORES OFERTAS EN VIDEOJUEGOS К ВАС 

PARA TODAS LAS PLATAFORMAS (TAWIS, 

VER РАВА CREER EOL 
¿Quieres montar un Global Game en tu ЯТТЫ EY ARA Бн //www.globolgome-europe.co 
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Una cosa que Hellnight tiene de bueno es su 
ambientación. ¿O será que éstas no son imágenes tenebrosas? 
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Hellnight 
«Llegas a una ciudad subterránea poblada por marginados» 
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or tradición, los videojuegos han 
puesto nuestros pulsos a prueba 
sin preocuparse, de verdad, por 
ninguna otra de nuestras funciones. 

Claro que, con el crecimiento de PlayStation, 
todo eso ha cambiado. Juegos como Resident 
Evil y Dino Crisis han demostrado que 
mojarse los pantalones puede resultar tan 
adictivo como entumecerse los dedos, De 
todas formas, el horror de supervivencia ha 
estado demasiado tiempo obsesionado con 
los impactos de la cámara fija de Resi. Sólo el 
Silent Hill de Konami ha intentado desarrollar 
el género. Hasta hoy. Ahora, Konami intenta 
llevar el horror un poco más lejos con Hell- 
night, un juego que desafía las clasificaciones, 

Surgido con dos partes Resi, una parte 
Doom y una parte Myst, es algo único. Eres 

un «poli» desarmado en una especie de 
neo-Tokio a lo Blade Runner, y te ves atra- 

pado bajo tierra después del ataque de una 

ADICTIVIDAD: 

Algunas localizaciones ideales para 3D se echan a perder en 2D 

Una mezcla extraña que nunca acaba de cuajar 

horripilante cosa mutante. Debes proteger a 
Naomi, una joven que desempeña el papel 
de asistente del Doctor Who, o sea, explica 
todo lo que está ocurriendo y grita siempre 
que el momento lo requiere, Esa criatura te 

persigue por las cloacas y así llegas a una ciu- 
dad subterránea poblada por marginales juve- 
niles. ¿Será una maniobra del gobierno? 

Hellnightes una rara mezcla de estilos. La 
sección del juego en que andas deambulando 
está hecha en tiempo real, desde una pers- 
pectiva de primera persona, Luego, la acción 
se congela para dar vía libre a una serie de 
personajes trágicos que se mantienen estáti- 

cos y conversan contigo. Cuando entras en las 
habitaciones, aparecen imágenes preparadas 

para que las registres con minuciosidad, en 
busca de equipamiento y pistas que te ayuda- 
rán a completar el argumento. Por suerte, 
todos estos procedimientos se ven animados 
en todo momento por la amenaza del mons- 

truo. Hay que felicitar a Atlus por su intento 
de hacer algo diferente en Hellnight. Como 
experimento de terror resulta bastante efec- 
tivo: huyes en estampida por pasillos sin fin, 
con la bestia pisándote los talones. Sus pesa- 
dos pasos, que se arrastran, no paran de gol- 
pear tu pad Sin embargo, ino tiene Atlus 
habilidad suficiente para incluir algunos per- 
sonajes animados o para hacer tridimensiona- 
les las localizaciones que no son pasillos? 

Además, una vez descubierta la desconcer- 
tante y laberíntica estructura, Hellnight 
resulta tan lineal que casi deprime. Esto no 
importaría mucho si consiguieras meterte de 

verdad en el juego, pero, por desgracia, la 
ambientación se echa a perder debido a unos 
valores de producción bajos y a algunas par- 
tes integrantes que no acaban de cuajar. En 
resumen, Hellnight es un juego que insinúa el 
potencial del videojuego de horror, pero en 
realidad no lo pone en práctica. Wi 

Amplia pero lineal 

CONCLUSIÓN 
А veces asusta, pero en general se trata sólo de confu- 
sión. Hellnight intenta algo nuevo, pero no presta sufi- 
ciente atención a las cosas básicas. La pobre ejecución 
y el argumento lineal le restan puntuación. 

SOBRE 10 
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os juegos de baloncesto no suelen 

L. viajar bien. Los jugadores euro- 
peos, atiborrados de simulaciones 

de fütbol hasta que les sangran 

los ojos, no tienen tiempo para un juego 

donde dos equipos de hombres altos inten- 

tan lanzar una pelota de mucho rebote y 
meterla en una canasta agujereada. De todas 

formas, los americanos no sacan jugo sufi- 

ciente a sus gigantes con pelota de altos 
vuelos, y así muchos de los juegos de balon- 
cesto acaban teniendo una recepción indife- 

rente en Europa. 

Muchos de estos juegos provienen de Mid- 
way, a través de su ya prolongada exclusiva 

NBA Jam. NBA Showtime es, en esencia, NBA 
Jam CVXIII, lo que significa que estamos ante 

un juego de baloncesto dos a dos y de ritmo 
rápido, donde se enfatiza la acción arcade 

exagerada más que el juego realista stat-ridden. 

Adernás, Showtime mantiene la tendencia que 

Algo rígidos, aunque tienen suficiente rapidez 

Rápida y frenética, aunque le faltan complementos 

Toneladas de secretos por descubrir 

caracteriza a Jam, de sobrecargar el juego con 
absurdos personajes ocultos. A los que desean 
complacer a las masas les gustan los tipos con 

cabezas enormes, y las mascotas del equipo 

son especialmente llamativas. 
Tales payasadas pueden resultar sorpren- 

dentes para cualquiera que esté acostumbrado 
a las simulaciones serias de deporte en for- 

mato electrónico. La primera finalidad de 
Showtime es, en el mejor de los casos, minima- 

lista, y las opciones virtuales, inexistentes. No 

te molestes en buscar listas clasificatorias o 

modalidades de competición porque podrías 

pasarte la vida en el empeño. NBA Showtime 
es un juego de baloncesto sólo para partirse de 
risa. Sus timbres y silbatos están bien escondi- 

dos en el interior del juego. 
La falta de detalles queda más que compen- 

sada con las movidas espectaculares, la rapidez 
de acción y las bromas que te proporciona el 

modo multijugador. Si tú y tres colegas más 

CONCLUSIÓN 
Si, por un lado, le faltan opciones realistas y gráficos 
más perfeccionados, gana, por otro, en jugabilidad y 
risas. NBA Showtime es uno de los juegos multiju- 
gador más divertidos que existen 

REVIEW 

podéis engancharos a una PlayStation, os 
encontraréis participando en uno de los mejo- 
res juegos multijugador de deporte que existen. 

Puede que sea sólo dos a dos, pero esta falta de 

jugadores ayuda a limitar la confusión y a incre- 
mentar la competitividad esencial. 

Sin embargo, NBA Showtime tiene también 
sus defectos. Los gráficos, en particular, son 
macizos y mucho menos suaves que en otros 
juegos de baloncesto. Tal vez se ha sacrificado 
el detalle en favor de la velocidad y la jugabili- 
dad, pero si a esta falta de detalles le añadimos 
la simpleza de objetivos del juego, veremos que 

resulta algo descuidado. 
Aún así, si no te importa sacrificar el aspecto 

en el altar de la acción y consigues abandonar 
tus prejuicios con el baloncesto, tendrás tu 

recompensa: un juego de deportes frenético y 

divertido que te proporcionará una atrevida 

juerga llena de emociones, y que deja las for- 

malidades para los americanos. M 
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TODAS LAS EMOCIONES Y CAÍDAS DEL SUPERCROSS. 

Supercross 2000 
асс К 

ш DISTRIBUIDOR ЕА anzarte hacia el cielo montado 

m FABRICANTE EA en un ruidoso artefacto de dos 

ruedas debe ser algo trepi- 
& DISPONIBLE Si 

dante. Si descontamos las posi- 
bilidades de algunos puños partidos, unos 
cuantos peronés fracturados y otras tan- 
tas lesiones de columna, el motocross 

tiene que ser, sin duda, uno de los depor- 
tes de motor más emocionantes que exis- 
ten. 

Hace falta un juego de este calibre para 
darse cuenta de que el motocross en video- 
juego podría resultar genial, precisamente 
porque Supercross 2000 no tiene nada de 
genial. Al parecer, está en tantas tiendas 
especializadas sólo para acabar con tus 
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Cumplen su función, a su destartalada manera 

Decepcionante, debido a unos descuidos del todo irritantes 

Bueno para jugar y mosquearse durante una hora. Recuérdalo 
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una curva cerrada y verás que, aunque al 
conducir te ladees corno en una super 
moto, ésta gira como una vaca herniada. No 

es realista, y lo que es peor, Supercross 2000 
ni siquiera tiene un buen juego, te sientes 
engañado por una física muy pobre a cada 
curva que intentas tomar. 

Del mismo modo, las reacciones de la 
moto y del piloto a las fuerzas que actüan 
sobre ellos no resultan creíbles, ni tan 
espectaculares como podrían ser. Cuando 
sale mal una pirueta atrevida, deseas ser ani- 
quilado dando tumbos a gran escala. Lo que 
no quieres es una exhibición de fisica 
nefasta. Si te vas contra un muro a toda 
velocidad, lo único que ocurre, con dema- 
siada frecuencia, es un chirrido y una parada 
súbita. En cambio, si por accidente le das a 
otra moto a baja velocidad es fácil que sal- 
tes por los aires como una гпийеса de trapo. 
No tiene el más mínimo sentido; es dema- 

CONCLUSIÓN 
Supercross 2000 fracasa como juego de carreras y 
camo juego de acrobacia debido a la pobreza de su 
diseño. Resulta muy decepcionante. Un consejo: 
evítalo, aunque seas un auténtico fan del motocross 

BUENO, AL MENOS LAS CAÍDAS... 

siado frustrante. Los dos modos principales 
del juego se basan en la carrera y el estilo 
libre. Lo más probable es que te pases gran 
parte del tiempo en el estilo libre porque la 
carrera puede resultar desmoralizadora. Y si 
no, intenta hacer la pista más estrecha 
jamás vista con un círculo de viraje de 
petrolero. O mejor, ni lo intentes. 

El estilo libre ofrece más emociones. 
Aunque por poco tiempo. Pronto te cansa- 

rás de la limitadísima variedad de maniobras 
y trucos. Y el inevitable reportaje de la 
carrera, que tanto aparece en las simulacio- 

nes deportivas de EA, será suficiente para 
que muerdas tu mando de desesperación. 

Ni siquiera las opciones de selección de 
pistas, pilotos y equipo para la moto redi- 
men a Supercross 2000. La pobreza del 
dibujo elimina toda posibilidad de diver- 
sión. Hazte un favor y evítalo a toda costa, 
si puedes. 

SOBRE 10 
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ATEBOARD DING е el 
écho! arcade 

ctualmente no se puede hablar 
de un juego de monopatines sin 
referirse a Tony Hawk's Skatebo- 
arding, el mejor juego de skate- 

board para PlayStation hasta el momen-to. 
Este descarado arcade ha hecho posible lo 
imposible, factible un ollie y alcanzable el 
rocket (para mayor regocijo nuestro). 
Pero... ¿queda algo más? ¿Existe acaso un 
planteamiento distinto y mejor? Tal vez ese 
juego sea Thrasher Skate & Destroy. 

La jugabilidad de Thrasher es de lo más 
normal; conducir a un patinador por los dis- 
tintos niveles consiguiendo puntos segün las 

acrobacias realizadas en un determinado 
lapso de tiempo. Para completar un nivel 

gate t 1ador deberás huir de un policía que te persigue. 

Si uc e sim nido Avanza a través de los niveles, alcanza acuer- 

eu Же еп rete dos con patrocinadores y conviértete en el 

la " mejor skater de la historia (o algo parecido). Si 

quieres un poco de originalidad, prueba el 
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Capaces de reproducir el toque skater 

Al principio resulta difícil, pero acaba valiendo la pena 

Muchas acrobacias que aprender y circuitos donde patinar 

modo para dos jugadores, donde los partici- 
pantes se enfrentan, no para ver quien logra 
la mejor acrobacia, sino para conseguir el 
accidente más espectacular y peligroso. 
Divertidísimo. Pero lo que verdaderamente 
importa es la sensación que se tiene al pati- 

nar. 
Los desarrolladores han ignorado la 

opción más sencilla de decantarse por una 
acción tipo arcade y han buscado un enfoque 
más cercano a la simulación. Esto significa 
que es necesaria mucha práctica para que el 
patinador llegue a realizar una acrobacia. 

Cualquiera que espere marcarse un 1080 

con kickflip y deslizamiento por la barandilla 
simplemente apretando los botones al azar 
lo tiene más que crudo. Pero Thrasherrecom- 
pensa tus esfuerzos. Si le dedicas cierto 
tiempo, muy pronto podrás deslizarte por las 
paredes, hacer rotaciones y aterrizar sin pro- 
blemas. La guinda la pone la banda sonora, 

CONCLUSION 
Un juego excelente, que sin embargo no brilla a la 
misma altura que Tony Hawk's Skateboarding. Si te 
esfuerzas y practicas a conciencia muy pronto te conver- 
tirás en un adepto a esos deslizamientos por las paredes 

REVIEW 

repleta de clásicos de los ochenta. Y no nos 
referimos a Spandau Ballet o cosas por el 
estilo, sino a música de la calle. Las canciones 
de Public Enemy, The Sugarhill Gang y Grand- 
master Flash le dan a Thrasher una atmósfera 
callejera incomparable. 

No obstante, aunque Thrasher supone un 
excelente intento de crear un simulador de 
skateboard, queda lejos de la perfección. Los 
controles son algo desconcertantes, y los 
incómodos ángulos de cámara pueden hacer 
que aterrizar bien sea Una tarea harto difícil. 
Aun así, Thrasher es precisamente lo que 
debería ser un juego de monopatines: una 

prueba de destreza manual y, sobre todo, una 

diversión continua. Te llevará tiempo y 
esfuerzo conseguir sacarle algo, pero la 
recompensa vale la pena. 

A cualquiera que pensara que Tony Hawk's 
era pura fantasía arcade le encantará Thrasher 
Skate & Destroy. Es tope, tío. Il 
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EL EXTREMO ORIENTE UNIDO AL SALVAJE OESTE EN UNA MÍSTICA COMBINACIÓN DE ESPADAS Y PISTOLAS 

Rising Zan 

l Exhibe el exótico estilo de los ninias si empiezan 
a molestarte sus səltitos y sus sablazos. Qué висейега 

a [he Samural 
Gunman 

«Es un popurrí de muchos otros juegos para PlayStation...» 
or fin juntos: los sables y las pis- 

= tolas. Te presentamos al señor 
Zan: nació en un asqueroso pue- 

blo del Oeste, al cabo de unos 

años se trasladó a Japón y complementó su 
habilidad como pistolero con las honora- 
bles enseñanzas de un misterioso maestro 
samurai. Luego, volvió a su patria chica, que 

encontró dominada por una extraña banda 
formada por criminales ninja y luchadores 
de madera (parecidos a aquel tipo que salía 
en Tekken). Era momento de acabar con los 
canallas a base de disparos y tajos. 

¿Te parece buena idea? La verdad es que 
podría haber estado bien. Rising Zan: The 
Samurai Gunman es un popurri de muchos 
otros juegos para PlayStation, modelados 
según una forma nueva, bella pero desequi- 
librada. Se trata, esencialmente, de un Ten- 
chu menor, con otro escenario y con más 

armas. Su origen japonés se hace patente en 
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GRÁFICOS: Son fluidos pero las texturas son flojas y la sensación es de poca calidad 

Inmediata y accesible, pero demasiado monótona 

Gracias a la opción de guardar puedes tomártelo соп calma 5 

el énfasis puesto en los interludios de la histo- 
ria, al estilo juego de rol (corpulentos villanos 
repitiendo con voz siniestra: «Eres mejor de lo 

que creía, chico. Ahora prepárate a morir..>), y 
en algún curioso intento de conseguir un 
impacto dramático («Ргерагаїе para enfren- 
tarte... ial Superhombre de maderal»). 

Pero, más allá de la variedad de opciones a 
base de espadas y pistolas, el estilo de lucha 
se asemeja más a la imprevisibilidad de Tomb 
Raider. No obstante, si logras vencer la tenta- 
ción de limitarte a machacar botones e inten- 
tas encadenar los movimientos con cierta ori- 
ginalidad, Zan puede ganar más puntos que le 
harán ganar velocidad y fuerza en la espada. 
Además, la acción está repleta de un humor 
violento muy interesante como, por ejemplo, 
los exagerados chorros de sangre que surgen 
de un malo al que la espada acaba de rebanar 
por la mitad. En general, los niveles son bas- 
tante lineales y las misiones van del previsible 

CONCLUSIÓN 
El fallido intento de mezclar detalles interesantes 
como la sangre y el curioso lenguaje queda 
empañado por una acción demasiado elemental y 
unas imágenes demasiado pobres 

Véte-de-A-a-B-y-cárgate-todo-lo-que-veas a 
acciones más complicadas en las que hay que 
resolver puzzles. Esta falta de homogeneidad 
de Rising Zan es lo que más nos decepciona. 
Los aficionados acostumbrados a juegos más 
complejos, como Metal Gear Solid, Syphon 
Filtero Medal Of Honour, no podrán evitar 
pensar que éste está muy por debajo de sus 
posibilidades. La impresionante sensación de 
velocidad y acción se ve empañada por unos 
gráficos confusos y una 3D abrupta. Es más, 
por culpa de la falta de precisión del sistema 
de control, para atravesar las secciones del 
juego en las que hace falta saltar hay que 
recurrir al método de ensayo y error, por lo 

que avanzar se convierte en una pesadilla. 
Virgin ha intentado, al menos, ofrecer algo 

nuevo, pero a pesar de la sensación de nove- 
dad, del excelente argumento y de algunos 
ocasionales destellos de brillantez, Rising Zan 
no es nada del otro mundo. # 
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REVIEW 

— A 

La embestida inferior es efectiva, pero resulta algo aburrida. Repitela 
contra tus desafortunados oponentes sí quieres conseguir una muerte rápida 

UNA CRUEL CRIATURA SE ENCARGA DE NUESTROS VIEJOS AMIGOS PREHISTÓRICOS 

AN Warpath: Jurassic Park 
«Los dinosaurios ajustan las cuentas con sólo una idea en la cabeza: matar» 
ш DISTRIBUIDOR Electronic AMES unto a su inexplicable cariño herbívoros, a la par que carroñeros, egoístas los movimientos especiales y, en ocasiones, 
ME ° ШАМ. hacia los Furbies, el romance y predadores, en Warpath los dinosaurios se el ángulo de cámara cambia a una visión 
— n ss sP  -— Ü entre niños y dinosaurios no ajustan las cuentas los unos a los otros con semi-elevada que te deja fuera de juego 
M DISPONIBLE Si parece estar en peligro de extin- sólo una idea en la cabeza: matar. Quizáse completamente. Además, el tamaño de los 
m IDIOMA Manual en castellano ción. Sin duda, impulsado por el reciente trate del cometido normal para los beat 'em combatientes es demasiado grande en rela- 
apreco увер  “Xito de Beeb a la hora de convertira up del mundo entero, pero se tendría que ción con los escenarios y todos los comba- 
MM estos pobres reptiles еп ип lucrativo boom haber aprendido la lección impartida por el tes empiezan del mismo modo: las bestias 
PNS RE HERES Pruna dos y estampando su imagen a diestro y sinies-  aburridísimo Primal Rage lanzando gruñidos morro contra morro (sí, 

tro, Warpath llega como una apuesta El problema reside en la limitada variedad literalmente). Hay poco espacio para manio- 
segura para conseguir un triunfo comer- de movimientos de los dinosaurios: un brar y la acción degenera, invariablemente, 
cial (que no crítico) parecido. penoso revoltijo de cabezazos, trallazos y en un frenesí de mamporros al azar. 

Aunque parezca irónico, la revolucionaria golpes de cola que dejarán a los más exper- En cuanto a la parte positiva, como 
serie Walking with Dinosaurs relega el diso- tos en el tema con la boca abierta de asom- ^ mínimo los efectos visuales dan en el 
luto filme de Dreamworks al estado de bro ante la falta de autenticidad. Sin blanco. Los dinosaurios son flexibles y de 
mediocre dinocalderilla. Cuando ya has visto embargo, la falta de credibilidad no es el una textura fenomenal, y las localizaciones 
la serie, la emoción de combatir con los único motivo que te pondrá de los nervios. (aunque demasiado pequeñas) recuerdan a 
dinosaurios se convierte en poco más que Estamos ante una combinación explosiva: la las películas. Es de recibo felicitar a la per- 
una delicada excitación. Mientras que en creación de Warpath se tiñe de una sobre- sona que haya pensado en la opción del 
muchos documentales los científicos nos cogedora falta de imaginación y una com- archivo semieducacional que permite con- 
presentaban a nuestros escamosos precur- pleta ausencia de conocimiento específico sultar datos del mundo de los dinosaurios y 
sores como animales nobles, familiares y del género. Hay muy pocas diferencias entre visualizarlos con distintas pieles. lil 

GRÁFICOS: Texturas escamosas apropiadas y animación suave entre movimientos CONCLUSION 
No vale la pena que malgastes tu tiempo en un 

JUGABILIDAD: Dale caña a los botones hasta que te duelan los dedos. beat'ern up tan insípido. Warpath: Jurassic Park es 
una lección magistral sobre cómo hacer que un 944 = || [ере ADICTIVIDAD: Los secretos te mantendrán enganchado durante unas semanas beat'em up siga una forma fija y tener pocos amigos 
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REVIEW 

Las armas son una de las mejores bazas 
de RS2. Algunos coches pueden utilizar hasta un total de doce 

distintas, y todas producen unos efectos gráficos espectaculares 

Y 

Los primeros niveles 
son pistas muy llanas y sencillas, sin 

n demasiadas curvas y con objetivos fáciles 
a los que disparar; pero luego la cosa se 
complica mucho, mucho, mucho... 

АТАСА, DESTRUYE, CORRE Y GANA. EL ENEMIGO МО PERDONA 

aso Rolicage Stage 2 
«Ya sabes que lo importante no es participar, sino destruir» 

m DISTRIBUIDOR Sony ace casi un айо, Psygnosis nos El primer detalle novedoso que nos encon- de doce. Con todo, esperábamos que Psygnosis 

m FABRICANTE Psgnosis sorprendió con Rollcage, un tramos en RSZ es el modo «Total Racing». aprovechara esta oportunidad para enmendar 

- juego de carreras futurista que Consiste en correr hacia la meta lanzando ata- los errores del título original. Y по ha sido así. 

B DISPONIBLE Si rompía todos los esquemas рага ques sobre tus adversarios para conseguir más Sigue siendo demasiado fácil perder el control 

m IDIOMA Castellano ofrecer algo completamente diferente a puntos y, al final, se puntúan la posición de del coche; el botón «Círculo» rectifica tu trayec- 

m PRECIO 7.990 WipEout: coches con ruedas enormes capa- llegada y los ataques contra tus contrincantes. toria cuando tienes un accidente, pero tarda 

: ces de disparar dos armas a la vez, correr De este modo, si eres bueno con las armas по demasiado en hacerlo; los escenarios son más 

& NUMERO DE JUGADORES Uno š ME к . : А 

por paredes у techos, circular tanto boca necesitarás llegar el primero para ganar; y del grandes, bonitos y detallados, pero la mayoría de 

arriba como boca abajo... Y claro, cuando un mismo modo, ir primero no es garantía de vic- las veces también demasiado oscuros... No hay 

juego tiene éxito, se convierte еп el primero toria. Ya sabes que lo importante no es partici- desperfectos en los coches, algo ciertamente 

de una serie. Aquí está la prueba: Rollcage par, sino destruir. molesto en un juego basado en la destrucción. 

Stage 2. En RS2 cada coche que consigues tiene la Tenemos más armas y motivos para usarlas, pero 

¿Habrá logrado Psygnosis superarse a sí capacidad de emplear más y mejores armas. sólo sirven para hacer que tus adversarios pier- 

misma, como hizo con la tercera entrega dela Todos tienen dos cargadores, como en el pri- dan tiempo, y no energía. No es muy divertido 

Фла «anal 89 igus aaye А saga WipEout? Bueno, la verdad es дие... no. mer juego, pero las armas que puede disparar disparar como un poseso a tus contrincantes 

El juego orig la seg nda х s pero Esta segunda parte incorpora algunas noveda- сада vehículo no son siempre las mismas, A cuando sabes que son indestructibles. 

diver do a ewyc cu cho me jo des interesantes: más armas, más coches, más mejor coche, más velocidad, más resistencia y RS2 es más largo, variado y completo que el 

con menos s ds onora mu pistas y más ligas, pero no ha solucionado las mayor poder ofensivo. Al principio del juego original, pero no más divertido. Las novedades 

con Ч cur ids carencias del primer Rollcage, que permane- los coches disponibles sólo pueden disparar no son suficientes para justificar su compra si ya 

y men cen intactas y parecen aún más graves ahora cuatro armas diferentes, pero a partir de la tienes Rollcage, a no ser que lleves un año espe- 

a 
Pla Station GRÁFICOS: Efectos y escenarios preciosos, pero demasiada oscuridad CONCLUSION 

Magazine Un juego de carreras divertido y adictivo que, 

JUGABILIDAD: Pierdes el control del coche constantemente desgraciadamente, sólo ofrece más de lo mismo. 
La única diferencia con el original es que es más 

VEREDICTO ADICTIVIDAD: Si conduces sin complicarte la vida con las armas, mucha largo y completo 

que hace un año, segunda liga pueden emplear hasta un total rando para correr por nuevos circuitos. M 
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REVIEW 

ENDS ъс [с 

PUEDE QUE SEAS UN MEGALÓMANO, PERO... ¿PUEDES CONSEGUIR QUE LOS TRENES PASEN А SU HORA? 

Railroad сооп Il 
ш DISTRIBUIDOR Proein 

ш FABRICANTE Pop Top 

ш DISPONIBLE Si 

w IDIOMA Manual y textos en castellano 

m PRECIO 8.990 

Uno B NÜMERO DE JUGADORES 

ТАЕНЕ НОР Д AL 
on 

vón de Cb е 
s bus Apacigua na mientra 

peer г pioaty Head cu 

EIA 
"s PAROLA DE 

ay Station Pla 
VEREDICTO 
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GRÁFICOS: 

h, la Edad del Vapor, iqué tiempos 
aquellos! Por entonces, daba igual 
lo que bloqueara las vías —hoja- 
rasca, büfalos, bandidos mexica- 

nos, heroínas atadas con cuerdas («ichof! 

ichof i», «ispruf! isrpuf!»)— porque nada 
podía evitar que los trenes pasaran a su hora. 
Afortunadamente para todos, la tecnología 

del frenado ha evolucionado desde entonces. 

Todo un éxito para PC, Railroad Tyccon Il es 
un juego de estrategia/administración ambien- 
tado en la época de los caballos de acero. 
Coloca vías y construye estaciones, busca, com- 

para y cómprate unos cuantos convoyes, decide 

qué mercancías transportarás para sacar el 

máximo beneficio y luego repite el proceso: 

esculpe las praderas con tus dedos mientras le 

sacas la lengua a las redes rivales. 
Enfréntate a las bases del negocio y encon- 

trarás estratos de control más profundos aún, lo 
que te permitirá hacerte cargo de la producción 

JUGABILIDAD: Un reto de cuentas de primera con una interfaz poco agraciada 

ADICTIVIDAD: 

Sprites borrosos y con baja reserva; pantallas de opciones cutres 

Tendría que haber llegado más alto, pero... 

en aserraderos y en plantaciones de algodón. 

Mejora cada zona añadiendo telégrafos e insta- 

laciones para los pasajeros, o incluso atrévete a 
hacer tus pinitos en la bolsa entre firma y firma 

de contratos y despidos. Un puñado de mapas y 

paisajes de campaña te llevarán desde los pue- 
blecitos más perdidos del sur estadounidense 
hasta las colinas de China para ser testigo de un 
aluvión de referencias históricas. 

Los que esperen pasar el rato con modelos 
virtuales de ferrocarriles lo llevan crudo, porque 

Railroad Tyccon Il no apunta en esa dirección. 
Aunque parezca ridículo, ni siquiera se pueden 

construir tüneles y es necesario rodear colinas y 

acostumbrarse a pendientes que quitan el hipo. 
Pero si lo tomamos como un reto de administra- 
ción más que como un juego de construcción, 

en КТ encontrarás todos los ingredientes nece- 
sarios para pasártelo en grande con un festín de 

explotación. Sin embargo, hay algo que falla en 
esta transformación. La primera pista la encon- 

CONCLUSIÓN 
Con lo magnífico que podría haber quedado 
Railroad Tycoon ЇЇ en PlayStation, esta malisima 
conversión ha dejado un juego genial en agua 
de borrajas. Menuda maniobra de pacotilla 

tramos en las abismales capturas de pantalla: 
tu expreso de mercancías Dewitt Clinton no es 
más que una ristra de manchas, mientras que el 

ünico modo de identificar muchos edificios es 

clicar encima. La falta de detalle es lamentable, 
porque incluso cuando está acabado tu їгпре- 

rio no puedes siquiera sentarte a disfrutar de 

las vistas. La guinda la pone el texto, que apa- 

rece en el tipo más ilegible de las fuentes, y lo 

remata la interfaz: a pesar del montón de esce- 

nas de corte del pad, está diseñada descarada- 

mente para un ratón y tü tienes que vértelas y 

deseártelas con un pad direccional. 

Lástima. La absorbente labor de contable 
del juego requiere una presentación más clara 

y una interfaz más rápida y suave que la que 

nos ha ofrecido Pop Top. Con esto no intenta- 

mos negar la integridad del juego, pero ten- 

drás que armarte con la paciencia de un santo. 

O mejor aün, con un servicio de cercanías regu- 

lar para irte a dorrnir a casa. 

SOBRE 10 



m DISTRIBUIDOR Ubi Soft 

ш FABRICANTE Game Arts 

ш DISPONIBLE Sí 

® IDIOMA Manual en castellano 

m PRECIO 7.995 

= NÚMERO DE JUGADORES Uno 

VEREDICTO 

GRÁFICOS: 

JUGABILIDAD: 

costumbrados como estamos a 
las grandilocuentes misiones de 
Final Fantasy у compañía, donde 
lo menos que toca es ir a salvar 

el mundo una o dos veces antes de cepi- 
llarse los dientes, Grandia supone un soplo 
de aire fresco en la recargada mansión de 
los RPG. Aquí no hay que impedir la des- 
trucción del universo ni capturar a un gorila 
gigante cleptómano, sino simplemente 
vivir aventuras. Eso sí, se trata de disfrutar- 

las al máximo. 
Y para disfrutarlas, nada mejor que 

meterse en la piel de un chaval de 15 años 
que, con más bravura que Errol Flynn en sus 
años mozos, se empeña en emular a su padre 
y lanzarse en pos de mil y una hazañas. Ade- 
más, como no es tonto y sabe que cual- 

quier aventurero que se precie necesita de 
un grupo que le acompañe en sus arriesgadas 
misiones (aunque sólo sea para que haya más 

ADICTIVIDAD: Aventuras, exploración, diversión y más aventuras... ¿Qué más quieres? | 

Nada del otro mundo, pero cumplen su papel a la perfección 

Un logrado sistema de combate, sin ser revolucionario 

gente a la hora de repartir leña), el grupo de 

nuestro héroe Justin se verá completado con 
su inseparable amiga Sue y la encantadora 

Feena. Los tres recorrerán el mundo resol- 
viendo misterios y descubriendo milenarias 
civilizaciones (todo ello aliñado, claro está, 

con los dichosos monstruos de marras que no 
le dejan a uno irse tranquilo de aventuras). 

Con estas premisas tan sencillas pero con 

un humor y una alegría encomiables se va 
abriendo paso una historia que en ningún 

momento pierde su objetivo lúdico de vista. 
La caracterización de los personajes discurre 
siempre con un tono humorístico y las rela- 
ciones que establecen entre ellos no llegan 
nunca a los niveles de los culebrones a que 
estamos tan acostumbrados (tipo, «mi misión 

es salvar a la humanidad porque mi tío- 
abuelo era el hijo del malvado señor que 
arrasó la ciudad donde vivía la prima-segunda 

de mi hermana»). 

CONCLUSIÓN 
Transmite una sensación lúdica que muchos juegos ya han 
olvidado. Resulta refrescante que todavía haya gente 
esforzada en crear unos títulos que, aún sin ser perfectos, 
aporten algo más allá del «busca-mata-encuentra». 

REVIEW 

Además, para que la acción no decaiga, el 

mismo sistema de combate está pensado para 

dinamizar al máximo la trama, de tal forma 

que los personajes (una vez recibidas las ins- 
trucciones pertinentes) son capaces de liarse a 

mamporros con los enemigos y acabar ellos 
solitos la faena sin que tengas que mover un 
dedo más. Ello no significa que Grandia deje a 
un lado el elemento táctico, ni mucho menos. 
De hecho, este sistema de combate en tiempo 
real tiene unas enormes posibilidades que flu- 

yen con toda su elegancia a medida que 
avanza la historia y uno aprende a dominar sus 

sutilezas. 
Añádele a esto la eliminación de los sem- 

piternos encuentros aleatorios, una constante 
progresión de los personajes y un sano humor 
por encima de todo y verás que Grandia es un 

RPG más que recomendable para todos aque- 
llos que aún esperan disfrutar de una buena 
aventura en su consola. @ 

SOBRE 10 
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REVIEW 

¿TE GUSTA EL OLOR A PLÁSTICO QUEMADO POR LA MAÑANA? ENTONCES, PÉGALE FUEGO A ESTO 

Army Men: Air Attack 
m DISTRIBUIDOR Virgin a simplicidad, cuando se trata 
m FABRICANTE 3DO de juegos, no tiene nada de 
SEPET bueno. Analiza de cerca WipE- 
A A out, Bust-A-Move 2 o Track & 

8 IDIOMA Manual en castellano Field y verás que están todos basados en 
m PRECIO 7.990 una idea muy sencilla : iTrineos que levi- 

I . * I . ® NÚMERO DE JUGADORES Ua i tan! ¡Burbujas que estallan! ¡Botones que 
golpean! Lo que los hace especiales es el 
hecho de haber ejecutado bien la idea. 
Army Men: Air Attack también se basa en 
una idea sencilla: iPilotar un helicóptero 
de juguete!, pero, por desgracia, su ejecu- 
ción es tan buena como el primer aterri- 

zaje de un loco sobre barras paralelas. 
Eres el Capitán del Alpha Wolf Squadron 

y tu misión es defender las bases de Green 
Army, de las fuerzas malignas de Tan. 
Deberás ir a contracorriente en la guerra y 

descubrir misiones en territorio enemigo 
para destruirlas. Al principio, revolotear 

con el helicóptero es bastante divertido 

c GUSTA, DALE 

UN VISTAZ
O A. 

SQUIET STRIKE transpor- 
ino. Un shoot em UP 861 insectos 

Viejo y en Ple nte No interese a 105 | 

tado relativanen
 

ш GRÁFICOS: 

E JUGABILIDAD: 

47-13] [03 q e naco: 

286 

Sencillos, en general, y, en ocasiones, muy flojos B 

Nada original a decir. Es tan poco ambicioso que deprime 5 

Demasiado frustrante y falto de compensaciones para pillarte 4 
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pero, poco a poco, el poder de la frustra- 
ción y el aburrimiento empiezan a sobrepa- 
sarte. 

Uno de los problemas es que el juego 
nunca te hace sentir de verdad que te mue- 
ves por el aire, un defecto muy molesto en 
cualquier juego de este tipo. Ves el helicóp- 
tero, siempre, desde arriba y demasiado 
atrás para divisar el horizonte. Además, los 
dibujantes han usado las elevaciones del 
terreno como una barrera impenetrable, o 
sea, que te ves del todo limitado a volar por 
un laberinto de desfiladeros. 

Como no puedes ver por encima de los 
obstáculos, estás obligado a recurrir a un 
mapa inhóspito. Lo que te representa en la 
pantalla es una flechita que se mueve por el 
mapa y que no consigue girar de acuerdo 
con tu posición: a veces, al girar a la izquierda 
en la pantalla, te vas a la derecha en el mapa 
y así acabas sumido en la confusión más 

ш CONCLUSIÓN 
Para una diversión de nivel, G-Police 2 es más arrebata 
dor, mientras que Return Fire, para dos jugadores, se 
juega muchísimo mejor. E, incluso, el venerable Nuclear 
Strike, ofrece un mejor juego para un solo jugador. 

desesperante. Y hay más: cuando alcanzas un 
objetivo, dispararle puede ser igual de enga- 
ñoso. La puntería automática es abismal: el 

arma suele disparar de lado cada vez que 
intentas disparar de frente. 

Es un misterio que los cohetes que hacen 
arder los tanques enemigos no sirvan de 
nada contra los soldaditos, que quedan 
intactos incluso con una explosión a pocos 
pixeles. A nivel visual, Air Attack es muy frá- 
gil, por no decir que se cae a pedazos. El pai- 
saje suele encallarse con regularidad al 
intentar seguir tus instrucciones y, aparte de 

la menguada visión que tienes por arriba, aün 
te encuentras con que la acción se ralentiza 
en medio de las luchas contra el fuego. 

Si lo consideramos en conjunto, el juego 
tiene pocos toques decentes, como la capa- 
cidad de recoger objetos con un garfio, 
demasiado pocos para hacer que desees con- 
tinuar. Misión abortada.. M 

SOBRE 10 
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ШТАШ» LiF 
NOVEDADES EN VÎDEO 

AMERICAN PIE 
Dirige: Paul Weitz 
Interpreta: Jason Biggs, Chrish Klein, Natasha Lyonne, Thomas lan Nicholas, Tara Reid, Eugene Levy 

os guionistas de AntZ (Hormiga Z) vuelven con 

una taquillera actualización del clásico terna de 
las comedias americanas de jovenzuelos: la pér- 

dida de la virginidad. Jim, Kevin y Hoz son tres 

chicos traumatizados por ser todavia vírgenes. 
Es el final de los días de instituto, y los 

«pobres» muchachos todavía no han tenido su primera vez. 
Así, un buen día los tres se confabulan para terminar con este 
problema al precio que sea. Cada uno por su lado, los tres 

personajes se aventurarán en una larga serie de embrollos, 
aprietos, gags, etc., etc., etc. 

Todas las situaciones ridículas y divertidas, como la experien- 
cia sexual de uno de los protagonistas con un pastel clásico 

americano (el «American Pie» que da nombre a la peli). Un 
humor fácil, pero resultón. Mola. 

VEREDICTO: Gags divertidos y originales 7/ 10 
para un argumento demasiado trillado. 

THE BLAIR WITCH PROJECT 
Dirige: Eduardo Sánchez y Daniel Myrick 
Interpreta: Heather Donahue, Michael Williams, Joshua Leonard 

l Proyecto de la Bruja de Blair ha sido una de las 
pelis más rentables y polémicas de los ültimos 
tiempos. Con un presupuesto que ronda los cuatro 
millones de pesetas, logró llenar las salas de cine 
de todo el mundo. El milagro lo consiguió gracias 

' aque sus directores vendieron por Internet la falsa 
ides de que las imágenes contenidas en el film eran reales. 
Incluso inventaron para tal efecto, la existencia de una leyenda 
sobre la Bruja de Blair. La polémica estaba servida, y claro, el 
éxito de taquilla también. 

La peli nos cuenta la historia de tres chicos, estudiantes de 
cine, que desaparecieron en los bosques de Maryland cuando 
pretendían grabar un documental sobre «La Leyenda de la Bruja 

ABIERTO HASTA EL AMANECER 2 (TEXAS BLOOD MONEY) 
Dirige: Scott Spiegel 

de Blair». Se supone que las imágenes que grabaron fueron 
encontradas anos después, y con ellas se hizo esta especie de 
mezcla entre «película amateur» y «documental de andar por 
casa». Un ejemplo perfecto de cómo forrarse con un par de 
ideas y dos cámaras de 8mm. sin el menor arreglo de postpro- 
ducción. 

VEREDICTO: Aburridísima y tosca. Una dirección pésima, un 
guión de parvulario y un reparto de teatro de EGB. Con una 
cámara doméstica en la mano, puedes hacer una peli así 

como ésta. 

cuando rdadero 
genlo de ies Bon берчу 

Interpreta: Robert Patrick, Во Hopkins, James Рагкѕ, Raymond Cruz, Bruce Campbell 

a segunda parte de la farnosa peli de vampiros de Un film de cachondeo con guiños irónicos e inteligentes a clásicos 
Robert Rodriguez ha llegado ya a tu videoclub. Con un del cine (como la escena de la ducha, parodiando a Psicosis). Se nota 
presupuesto mucho más reducido y actores descono- el toque Tarantino por todas partes, especialmente en los ángulos de 
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vEREDICTO: Una vusita de tuerca más al 

sonido de los más Pumpkins, con un rock 

más guttarrero 8/10 

Beast Hors АУНАУ 
"Tue Soc sos o КСК 

cidos del universo particular de la pareja «Tarantino- 
| острие —productores de esta secuela—, Abierto 

Hasta el Amanecer 2nos lleva de regreso al local «La 
Teta Enroscada» (escenario donde transcurría la acción de la primera 
parte). Allí confluyen los protagonistas para planear el atraco a un 
banco. Por suerte para el espectador, las cosas empiezan a compli- 
carse desde el principio, cuando Richie (uno de los atracadores) se 
convierte en vampiro y no puede controlar su sed de sangre... 

THE MOD SQUAD (EscuADRÓN OCULTO) 
Dirige: Scott Silver 

Interpreta: Claire Danes, Giovanni Ribisi, Omar Epps, Denis Farina 

aron Spelling, productor responsable de éxitos 
televisivos como Sensación de Vivir, hacía sus pri- 
meros pinitos a finales de los anos sesenta con la 
serie Mod Squad. En ella se contaba la historia de 
tres jovencitos mod —especie de tribu urbana que 
se caracteriza por su estética punk-elegante— 

delincuentes, reclutados por la policia para investigar en lugares 
donde la «pasma» no podía entrar. A cambio de estos servicios, 
los muchachos evitaban ir a la cárcel, y conseguían así su inte- 
gración social. 
The Mod Squad (Escuadrón Oculto) es un remake de aquella 
serie, en la que se han conservado la estética, ropa y coches de 
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cámara, pero siempre al servicio del dudoso humor de Rodríguez. Al 
final, el que menos la dirige es el supuesto director, Spiegel, que hace 
mal el poco trabajo que le corresponde. | | , BEASTIE BOYS 

The Sounds of Science 
VEREDICTO: Espectaculares lluvias de disparos, peleas entre las i i 
sombras, toques de Tarantino en los diálogos y 
planos, humor a la Rodríguez y una dirección 6/ 10 
malísima. Nada que ver con la primera peli. 

la época, con una historia de corte más actual: los protas ten- 
drán que investigar la muerte de un poli en circunstancias oscu- 
ras, en medio de un asunto de drogas y corrupción policial. Una 
historia algo aburrida que no termina de convencer en una peli 
de jovencitos guaperas con toques de videoclip musical. Mola 
por su estética Driver, los coches, la banda sonora, la produc- 
ción... Pero falla en lo más esencial: que la serie en la que se 
basa no tiene «chicha» argumental. 

VEREDICTO: Con más coches, menos diálogos КА S 10 
y un argumento completamente distinto, 
habría molado. 

Beastie Boys son un grupo 

clave еп la historia de la música de este 

fin de siglo, y esta es su caja definitiva 

8/10 



NOVEDADES EN CINE 

TOY STORY 2 
Dirige: John Lasseter 

Interpreta: Buzz Lightyear, Woody «el vaquero» 

Después de dos meses contándotelo todo sobre 

el juego, por fin podemos hablarte de la peli: 
¡Toy Story 2 ya está aquí! Y a decir verdad, no 

sólo es mucho mejor que el juego, sino que es 

sencillamente perfecta. Cada detalle minúsculo 

que quedó pendiente en la primera parte acaba 

explicándose en ésta, con un guión de maestro y una dirección que para sí 

quisieran los actores de carne y hueso. Parece que la gente de Pixar sabe lo 
que es superarse con cada trabajo. 

En Toy Story 2, como ya sabes, el vaquero Woody es secuestrado por un 
coleccionista de juguetes. El simpático cowboy es una pieza de coleccionis- 

mo muy valiosa, y forma parte de una familia de juguetes del Oeste. Sus 

amigos de siempre, encabezados por Buzz Lightyear (el hombre del espacio), 
se lanzarán a la calle para rescatarle y vivirán un sinfin de aventuras hasta 

llegar al almacén de juguetes donde se encuentra retenido. Al final, Vvoody 
deberá elegir si vuelve con ellos a casa o se queda con sus nuevos amigos. 
Una peli llena de momentos emocionantes, carcajadas y guiños geniales a 

clásicos como Jurassic Park o Star Wars. 

VEREDICTO: Si viste la primera parte, no puedes per- 
derte la segunda; y si no la viste, debes ver las dos. 
Imprescindible para todos los públicos. 

0/10 

THE HOUSE ON HAUNTED HILL 
Dirige: William Malone 
Interpreta: Geoffrey Rush, Famke Janssen, Taye Diggs, Ali Larter 

The House of Haunted Hill es un remake de una peli de Serie B de 1958, 

para la que su director William Castle contó con unos medios muy limita- 

dos. Á pesar de ello, la cinta consiguió ganarse grandes admiradores, como 

Robert Zemeckis (director de Regreso al Futuro), quien decidió producir la 

versión moderna con un presupuesto de lujo. El resultado es un film lleno 

de efectos especiales con reproducciones milimétricas de los escenarios de 
Silent Hill. Y no, no estamos haciendo una comparación, es una acusación 

muy grave: el señor Malone ha plagiado descaradamente algunos de los 

escenarios del juego de Konami, sin contar el sospechoso parecido del titu- 

lo. 

La trama es enrevesada como pocas: el magnate de parques de atracciones 

Steven Price decide preparar a su caprichosa mujer una fiesta de cumplea- 

ños en un antiguo Hospital Psiquiátrico. Se dice de él que está encantado, y 

de hecho, ha permanecido cerrado desde que su dueño, el Dr. Vannacut, 

muriera dentro con sus enfermos (a los que sometía a terribles experimen- 
tos) en oscuras circunstancias. La típica historia: casa conoce a chicos, chi- 

cos conocen a casa, casa se carga uno a uno a los chicos, chicos que se 
creían muertos están vivos, etc. Lástima que los 20 minutos del final sean 

tan aburridos... Pero sólo por los escenarios y la secuencia introductoria, 

deberías verla. 
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VEREDICTO: Estéticamente es un maravilloso plagio 
de Silent Hill, y está bastante bien realizada. Por des- 
gracia, la primera mitad es brillante y la segunda abu- 
rrida, tirando a predecible. 

SLEEPY HOLLOW 
Dirige: Tim Burton 

Interpreta: Johnny Deep, Christina Ricci 

El maestro Tim Burton ha vuelto a conseguirlo: todo lo que este hombre 

hace es superior a lo anterior, y todo es igualmente perfecto. Películas 

como Pesadilla Antes de Navidad, Eduardo Manostijeras, Batman, Bitelchus 
о Mars Attacks son pruebas irrefutables del talento de este genio, este fan 

de lo extravagante. Burton es capaz de reinventar su concepto del cine con 

cada película. Siempre crees que no puede hacer nada mejor que lo anterior 

y siempre te equivocas. 

En Sleepy Hollow, su gran amigo Johnny Deep da vida a Ichabod Crane, un 

NOVEDADES EN DVD 
WILD WILD WEST 
Dirige; Barry Sonnenfeld 
Interpreta: Will Smith, Kevin Kline, Salma Hayek 

El director de Men In Black se une de nuevo a Will Smith рага dar vida a otra cinta 

supertaquillera: Wild Wild West. Una superproducción llena de efectos especiales 

espectaculares y una visión del Lejano Oeste que hubiera hecho que se le cayeran las 

pistolas al mismisimo Clint Eastwood. 
En ella, nuestro televisivo prota de El Principe de Bell Air da vida a James West, un 

agente especial cuya difícil tarea es localizar y detener al malvado Dr. Arless Gordon. 
Al parecer, este Doctor planea asesinar al presidente de los EE.UU. y acabar con el 

país, de modo que nuestro héroe tendrá que emplearse bien a fondo para impedirse- 

lo. West contará con la ayuda de Artemus Gordon (maestro en el arte del disfraz y 
brillante inventor de artilugios) y la misteriosa agente Rita Escobar. 

En definitiva, una peli en la que encontrarás todo lo que necesitas para darle caña a 
tu DYD: grandes efectos visuales, inventos de la época que se convierten en fantásti- 

cos artilugios, tarántulas gigantes mecánicas y un amplio surtido de armas realmente 

atronadoras. 

VEREDICTO: Una peli disparatada y absurda con un buen 
surtido de efectos especiales. No es Men їп Black pero 
tampoco está del todo mal. 

` policía del Nueva York de finales del siglo XIX. Ichabod es enviado aun 

| kw dui rd, ni — - 

Hepy fellow 
ic bm. [1155 š 

my 

pueblecillo de granjeros holandeses —llamado Sleepy Hollow— para inves- 

tigar una serie de misteriosos asesinatos. Su fe en la ciencia y la investiga- 

ción metódica de los crímenes chocarán de frente con la creencia extendi- 

da en el pueblo de que el asesino es un misterioso y épico guerrero sin 

cabeza. La historia está basada en un relato de Washington Irving publicado 
en 1820: una trama detectivesca algo complicada, llena de brujas, bosques 

encantados y tumbas profanadas. 

Merecen especial mención las interpretaciones del siempre genial Johnny 

Deep y de nuestro idolatrado Christopher Walken, que clava su papel de 

despiadado guerrero sin cabeza exhibiendo una dentadura preciosa (fíjate 

bien en cómo se mueve el personaje sin cabeza, porque también es el señor 

Walken en la mayoría de las escenas). Tampoco está mal la joven señorita 

Ricci —la niña de La Familia Adams—, pero se echa un poco de menos a la 

otra gran ahijada de Burton, Winona Rider. En todo caso, una obra maestra. 

10710 VEREDICTO: Una fotografía deslumbrante y unas inter- 
pretaciones geniales. Una película impecable. 

VAMPIROS, DE JOHN CARPENTER 
Dirige: John Carpenter 

Interpreta: James foods, Daniel Baldwin, Sheryl Lee 

Cuerpos. 

VEREDICTO: Una combinación perfecta de peli de vampiros machitos, gore de serie B, 
shoot ет up con estacas, tacos, nachos y cerveza caliente. 

John Carpenter es uno de los mayores genios del género de terror que 
hayan existido nunca. Empezó con catorce años a rodar cortos en 

8mm., y desde entonces no ha parado de trabajar. Algunas de sus crea- 
ciones forman parte de la más brillante historia del cine de terror, con 

títulos como Halloween, Christine o la serie de TV Ladrones de 

En Vampiros, el genio rebela sus mejores armas y nos cuenta la pasmo- 

sa historia de un «comando cazavampiros» del Vaticano. El trabajo de 

estos chicos consiste en buscar guaridas de «chupa-sangres» para aca- 

bar con ellos. La peli empieza en un hotel lleno de prostitutas y alcohol, donde dará comienzo el recital: 

cuerpos cortados en dos, cabezas que vuelan por los aires y sangre a manguerazos. Una auténtica bacanal 

de destrucción a la que, por supuesto, sólo pueden sobrevivir los más fuertes. 
Vampiros hará las delicias de los amantes del cine gore de Serie B hecho con presupuesto: efectos especia- 

les alucinantes у James Woods en el mejor de los papeles. No te la puedes perder. Esto sí está a la altura 

de la primera Abierto Hasta el Amanecer. 
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«A nosotros nos 

encantaría tener 
nuestro propio 
juego. No estoy 
seguro de сото 
sería, pero sería 
muy intenso» 

SMag llega a un sun- 
tuoso hotel de Lon- 
dres donde se encuen- 
tra con Butch Vig (el 

legendario productor del álbum 
Nevermind, de Nirvana), Steve 

Marker (guitarrista /bajista) y 
Duke Erikson (guitarrista /teclis- 
ta). Aprovechando nuestras tai- 
madas artes reporteras y mien- 
tras los chicos no dejan de res- 
ponder a las continuas pregun- 
tas de otro colega de profesión, 
nos escabullimos a un rincón 
para mantener una fugaz charla 
con la cantante Shirley Manson, 
quien tiene mucho mejor 
aspecto en la vida real de lo que 
sus fotos en la prensa parecen 
sugerir. Después de contarle 
nuestro plan de jugar unas cuan- 
tas rondas con los chicos, nos 

revela su afición por Tomb Rai- 
der, además de una rabiosa adic- 
ción a Tetris. «Tetris es bueno; 

son sólo ladrillos.» 
Pues vale. 
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Cuando la gente de los otros 
medios de comunicación se va, 
PSMag conoce al resto de la banda 
y averigua en qué andan liados los 
Garbage. Butch nos lo cuenta. «De 
momento, estamos esperando 
para grabar un vídeo. Son tres días 
donde lo ünico que haces es espe- 
rar» Butch explica que la banda 
sigue implicada en el proceso, 
incluso después de finalizar el 
rodaje. «Lo podemos ver en dife- 
rentes etapas, pero cuando nos 
vayamos de aquí nos volvemos a 
Estados Unidos», añade. Aün 
siguen de gira y, a pesar de que lle- 
van meses en la carretera, todos 
ellos padecen todavía los efectos 
del jet lag. 

PSMag sigue a Butch, Duke y 
Steve a la habitación de hotel de 
Duke, con toda la emoción de una 
groupie virginal. Butch y Steve van 
directos a la consola mientras que 
Duke trabaja diligentemente en su 
G3 recogiendo algunos e-mails. 

El primero de la lista es el 

incomparable Wu-Tang: Taste The 
Pain. «Me parece muy bien que 
tengan su propio juego. А noso- 

tros nos encantaría tener nuestro 
propio juego. No estoy seguro de 
cómo sería, pero sería muy 

intenso», asegura Butch con entu- 
siasmo. 

«Pero no sería violento, como 
éste», afirma Steve. 

iPues vaya tontería, hombre! La 
violencia y el gore son estricta- 
mente necesarios hoy día para 
triunfar... Así que PSMag deja a un 
lado las restricciones de edad y 
arranca con Wu. Empieza el 
combate con Butch 
como O! Dirty Bas- 
tard y Steve como 
Ghost Face Killa. 

Sin hacer honor a 
su reputación, Butch 
adopta una postura 
defensiva, mientras 
que Steve se con- 

vierte en el macho 
dominante (pues 

f: 

vaya con su reputación de persona 
tranquila...). «Sí, pero hacen falta 
muchas patadas para acabar con- 
migo», contesta 

Butch. 

«¡Pues te voy a dar más patadas! 

¡No escaparás!», replica Steve con 
una sublime muestra de brutali- 
dad. 

A pesar de sus fanfarronadas de 
críos, es fácil sentir cierto respeto 
ante los chicos de Garbage. Butch 
no sólo colaboró con Nirvana, 

sino que ha producido a mons- 
truos de la talla de U2, Depeche 
Mode, Nine Inch Nails o Smashing 
Pumpkins. A pesar de estar con- 
mocionada ante tal despliegue de 
estrellas, nuestra PSMag, una pro- 
fesional como la copa de un pino, 
no se deja amilanar y sigue con la 
partida. Butch inicia un contraata- 
que que pilla desprevenido a 
Steve. «¡Chúpate esa, bribónl», le 
grita. 

PSMag hace una pausa para 
considerar estas palabras y se 
toma un segundo para explicar la 
estremecedora belleza de los Dual 
Shock. 

«No sé si me gusta esto del tra- 
queteo. ¿Puedo pararlo? Me está 
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futuristas 
de Wip3out, los riffs de 
guitarra cortesía de Um 
Jammer Lammy, PaRappa 
The Rapper v las 
refinadas delicias de Wu 
Tang: Taste The Paín. Un 
poco de todo, como 
puedes ver... 

molestando...», pregunta Steve 
malhumorado. 

Esta banda de rock de alta tec- 
nología parece que está teniendo 
algunos problemillas para dominar 
las capacidades de la gris. PSMag 
empieza a sentirse más segura. 

«El primer juego que me engan- 

chó de verdad fue, probable- 
mente, Pac-Man... Todo el mundo 
se enganchó. Es de la vieja guar- 
dia», afirma Butch. 

«Frogger estaba bien», señala 
Steve, mientras que Duke está más 
interesado en si habrá o no un 
remake de Ms Pac-Man (lo habrá, 
lo habrá). 

De vuelta a los noventa, PSMag 
empaqueta The Wu y saca Um 
Jammer Lammy. 

«El juego de Garbage sería más 
parecido a esto..». Butch y Steve 
hablan largo y tendido sobre el 
contenido exacto del juego de 
Garbage. La idea sería encarnar al 
grupo de rock Garbage en su 
intento por conseguir un gran con- 

«El primer juego 
que me enganchó de ^em die 

< 

cierto. El juego incluiría puntos 
extra por álbumes de platino y 
persecuciones a alta velocidad 
con las groupies. 

<Habría mucha más música 
nuestra de la que Wu-Tang Clan ha 
incluido en su juego>, asevera 
Steve. 

Empieza Um Jammer Lammy. 

PSMag explica el simple arte de 
seguir los simbolos que aparecen 
en lo alto de la pantalla. Sorpren- 
dentemente, para un grupo que ha 
vendido millones de copias en 
todo el mundo, ganado los pre- 
mios MTV y los Grammy, sus 
miernbros no son muy hábiles con 
la guitarra poligonal. No hay 
duelo, puesto que la simple idea 
desconcierta tanto a nuestros 
nuevos amigos que abandonan sus 
pads en señal de derrota. Qué lás- 
tima. 

En un intento por encontrar 

algo que avive la imaginación de 
Garbage, PSMag saca Wip3out. 
Todos quedan impresionados. 

verdad fue; 
probablemente; 

Pac-Man 
mundo se 
ELA 

«Designers Republic ha hecho 
un gran trabajo con este juego. Es 
genial», afirma Steve entusias- 
mado. «Es fantástico, tiene un 
aspecto estupendo. Todo estos 
juegos tan futuristas tienen unos 
gráficos mucho mejores que los 
que pretenden ser realistas. Es 
divertido estar en un mundo futu- 
rista..>. No hay quien le pare. 

«Es algo más sofisticado que 
Centipede», comenta Butch mien- 
tras los chicos se toman su tiempo 
para acostumbrarse a los sensibles 
controles de Wip3out. Después de 
un par de vueltas, Steve pilota su 
vehículo con total naturalidad, 
mientras que Butch se desen- 
vuelve con la soltura de un hipo- 
pótamo en una clase de danza. 

El tiempo se acaba y sólo queda 
un juego que podría darles a los 
independientes Garbage la opor- 
tunidad de demostrar cierta cre- 
dibilidad a los mandos de una 
consola; Trick № Snowboarders. 
Al empezar la partida, Butch 

Todo el 

exclama: «¡Ey! ¡Este juego tiene 
buenas canciones)». Al cabo de 
poco, todos están realizando unos 
movimientos de lo más especta- 
culares y, a medida que aumentan 
las puntuaciones, PSMag empieza 
a temer por su impoluto récord de 

100%. Ha llegado la hora de poner 
las cosas en su sitio. Mientras los 

chicos empiezan a desfallecer, víc- 
timas de la presión, 
Butch grita: 

«¡Me estás humillando! No soy 
muy bueno con esto del snowbo- 
ard.». 

PSMag disfruta de una última y 
definitiva victoria. Unos chavales 
muy majos y unos müsicos muy 

competentes, pero a la hora de 
demostrar sus dotes en el juego... 
Pues eso, que sigan dedicándose a 
la música. Otra vez será, chicos. MI 

PSMag se lanza 
por las nevadas 
pendientes de Trick ‘N’ 
Snowboarders para 
realizar mil piruetas 
y paladear el dulce 
sabor de la 
victoria... 
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PERIFÉRICOS 

¿UNA PISTOLA CON TODAS LAS PRESTACIONES POSIBLES? ¡ESTÁS DE SUERTE! ¿O LO QUE 
NECESITAS ES UNA TARJETA DE MEMORIA? ¡PUES ENTONCES TAMBIÉN ESTÁS DE SUERTE! 

FALCON LIGHTGUN 
í, otra pistola. Pero 

ésta no es como 

todas: a las presta- 

ciones de siempre 

(compatibilidad con juegos de 

G-Con y anteriores, para pisto- 

las antiguas; turbo, 

autoreload) se le suman algu- 

nas características que la 

hacen más que apetecible. La 
primera de todas es, por 

supuesto, el pedal, para jugar a 

Time Crisis como es debido 

(con el sistema de pedal/pis- 

tola de la recreativa original). 

También funciona sin pedal, si 

lo que quieres es 

echar 

unas 

BLAZE MEMORY CARDS 

partidas a Point Blank, Die 

Hard o Mighty Hits Special, 

claro. 

Segundo atractivo a conside- 

rar: su aspecto, plateado. No es 

metálica, no te hagas ilusiones, 

pero al menos es de color metá- 

lico, con lo que gana en realismo. 

Además, su peso es ligeramente 

superior al de la mayoría de las 

pistolas, consiguiendo una sensa- 

ción algo más creíble. 

Tercer rasgo interesante: el 

retroceso. Con la pistola viene un 

transtormador que, enchufado a 

la corriente y a la pistola, pro- 

duce el efecto del retroceso de las 

balas cuando disparas. Mola, 

aunque el retroceso es constante 

mientras mantienes pulsado el 

gatillo, y no se corresponde con el 

número de veces que lo pulsas 

(esto puede confundirte, 

haciéndote perder la 

cuenta de las balas que 

tienes en el carga- 

dor). Además, el 

estentóreo sonido 

a plástico no te 

deja oír el juego... 

Y por último, el cuarto 

rasgo importante, el que la 

DE 1MB, 2MB Y 4MB 
e has comprado 

GT2 y te has que- 

dado sin sitio en tu 

tarjeta de memo- 

ria? ¿0 eres de los que tienen 
un cajón lleno de tarjetas, 

todas llenas, y nunca encuen- 

tras la partida salvada que 

buscas? 

Blaze trae la solución a tus 

problemas, grandes o pequeños, 

con una gama de tarjetas de 

memoria de tres tamaños dife- 

rentes: 1MB (como las tarjetas 

normales), 2MB y 4MB. La pri- 

mera funciona exactamente 

igual que cualquier tarjeta de 

Sony, mientras que las otras dos 

cambian de bloque mediante un 

pequeño selector. 

Su utilización es sencilla y 

eficaz: basta con mover el selec- 

PRODUCTO: Falcon Lightgun 

with Laser Target System _ 
FABRICANTE: Blaze 

RECIO: ND —— — s. 

hace especial por 

encima de todo: la o ——U"' ET YN 
Cç y mira láser. Un rayo - 

láser como el de los _ Жо! CON N 
rifles de francotirador Maher = c A MN УШЫН 

K — ан = 
de las pelis con el que al soo .-9 ө. ss м 

2 % $ j — » = zi EL 2 T 

apuntas directamente TEAN, „>= N 
al punto de la pantalla que 

quieres, viendo siempre - 
uL 

dónde estás apuntando. Este 

láser se puede regular mediante 

dos pequefias ruedas que hay en 

el сайбп, si la pistola se descen- 

tra después de mucho rato 

jugando, de manera que no tienes 

que ir al menü principal para 

calibrar la pistola otra vez ni 

nada parecido. Una gozada. 

Además, si bien el retroceso 

requiere del transformador para 

funcionar, el láser funciona con la 

energía proveniente de la con- 

sola, por lo que no es necesario 

que enchufes todos los cables 

cada vez que quieras jugar si no 

te importa hacerlo sin retroceso. 

De hecho, es lo más recomenda- 

ble, porque como decíamos antes, 

el retroceso constante hace que 

te equivoques con mucha fre- 

cuencia. Aparte de eso, un perifé- 

rico fantástico. M 

A 

Die Hard Trilogy 2. "la vuela de la esquina, unas 

excusa perfecta para comprar una gran pistola, ¿no? 

En ese caso, la Falcon es la más completa de 

las opciones: funciona como una G-Con y 

tiene todos los extras conocidos en este 

tipo de speratos. Si no fuera por el fallo 

del retroceso y el sonido a plástico... 
SOBRE 10 

PRODUCTO: Blaze Memory Cards | 

FABRICANTE: Blaze === 
DISTRIBUIDOR: Ardistel ————— 
PRECIOR RECOMENDADO: 1MB (1.295 ptas), 

2МВ (2.195ptas.) y 4MB (2.795ptas.) 

La gama de tarjetas oris de Blaze se 

ajusta s todas las necesidades, tanto si sólo 

necesitas una tarjeta como si eres de los que 

salva siempre en un bloque distinto. Además; 

todas funcionan muy bien (algo poco común, 

en las tarjetas que no son de Sony) 

tor a otra posición para que la 

consola crea que has introdu- 

cido otra tarjeta diferente, como 

si pasaras páginas de un libro. 

Una forma rápida y cómoda de 

guardar muchas partidas. M SOBRE 10 
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LOS MEJORES PERIFÉRICOS 
A LOS MEJORES PRECIOS 

PLAYSTATION GAME BOY NINTENDO 64 

' Funda GB/GBP/GBC 

2.990 Ptas. 
MANDO Standard 

MANDO Wing Dual Shock 990 Ptas. 
3.490 Ptas. / 

PISTOLA G - 45 Protector e 

9:99 1а: “Bumper” GBP/GBC N 
890 Ptas. Rumble + Tarjeta 

1 MB para N64 
1.990 Ptas. 

Cable Universal Link 

GB/GBP/GBC 

1.390 Ptas. Cable extensión para PSX 
690 Ptas. 

Cable RF 
1.290 Ptas. 

Tarjeta de memoria 
1 MB para N64 
1.090 Ptas. 

Batería recargable GBP/GBC: 1.390 Ptas. 
Adaptador de corriente + Batería GBP/GBC: 2.190 Ptas. 

Luz y lupa 
GBP/GBC 
940 Ptas. 

Tarjetas de memoria 
para PSX 

1 MB: 1.090 Ptas. 
4 MB: 2.490 Ptas. 
8 MB: 2.990 Ptas. 

Adaptador de corriente 

GBP/GBC Cable extensión 
990 Ptas. PELE) N64 

690 Ptas. 

"ina 
| [ t i с | 

Distribuidor exclusivo: Aplisoft & IDED, S.L. 

Rambla Can Mora, 15 • 08190 Sant Cugat del Valles + Barcelona 
Tfno.: 93 589 54 44 • Fax: 93 589 49 69 • E-mail: aplOjet.es Aplisoft & IDED, S.L. 



A PLAYSTATION MAGAZINE 
Y PARTICIPA EN EL SORTEO DE... 

pi ayStation Diez lotes de dos 

Magazinegp megajuegos Platinum. 

Deseo suscribirme a PlayStation Magazine por un año (12 números) al precio To ma поба: 

especial de 8.190 ptas. (30% de descuento sobre el precio de portada) Tekken 3 і Medlievil. 

y participar en la promoción vigente. (Europa: 11.745 ptas. 

Resto del mundo: 14.475 ptas.) 

Habe v SOCIO 2:653 кєз QS ER кыз кый ER внын БЕЗ нам мов ES L 

Población: 

Provincia: 

Teléfono 

Forma de pago 

C] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

C] Tarjeta de crédito 

[] VISA (16 dígitos) [] American Express (15 dígitos) 

N° DODODDDODOQO OOO 

Nombre del titular: 

Caducidad: 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 
Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

B. ç zq rr rs Población: 

CES SS EEN SBS EAR e SSS os Provincia: 

ALI LEI El ELO ШЫ EEE ROO EE ESL 
(Clave del banco) (Clave y número de control (N.° de cuenta o libreta) 

de la sucursal) 

E PlayStation. 
Nombre del titular: 

de la cuenta o libreta: Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 

Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- MC Ediciones, S.A. 

ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. Paseo San Gervasio, 16-20 

Tel: 93 254 12 50 Fax: 93 254 12 63 

' o escribe a: suscripcionesOmcediciones.es 
(Población) (Fecha) 

B y PlayStation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 



Guarda los reinicios para cuando sean realmente 

necesarios. Es mejor reservar las tres oportunidades 

de restituirse y de reequiparse para los momentos de 

desesperación. En algunos momentos del juego parece 

imposible progresar, pero también es cierto que des- 

pués de los encuentros importantes tienes algunas 

oportunidades de reparar daños. 

Al entrar en una sección nueva, detente y revisa 

cuántas víctimas has causado ya y, de paso, calcula lo 

que aún te queda por delante. Con esta información 

sabrás si aún hay alguna banda de Strogg paseando 

por zonas que creías limpias o en escenarios que toda- 

vía no has descubierto. Este menú también te indicará 

el número de secretos disponibles, aunque no debes 

@ perder el tiempo buscándolos porque algu- 

nos resultan inútiles e incluso pueden expo- 

nerte a peligros desconocidos. 

En las esquinas utiliza los boto- 

nes laterales para mantener 

apuntada tu arma y ser más 

` rápido que tu oponente. 

". También puedes hacerlo 

para esquivar las ráfagas 

y los misiles de las 

railgun. 

El decorado puede ser 

de ayuda en el combate. 

Puedes cubrirte tras los 

objetos y los muros. Las 

palancas de ascenso y los 

pasadizos elevados van que 

ni pintados para arrojar grana- 

das a los Strogg, ignorantes de 

los peligros que acechan sobre 

sus cabezas, mientras que las 

puertas aplastarán a los enemi- 

gos que sean tan bobos como 

para detenerse debajo. 

= ' 

x 
um) y 

м—-------------------------------------------------------------------—-—----- MA 

e 

BOMBARDERO 

Es la típica arma lateral, algo 

endeble y a veces ineficaz, que sólo 

se salva porque nunca se queda sin 

munición. Lo mejor es que sirve 

para localizar los secretos escondi- 

dos en los muros y, ocasional- 

mente, también es ütil para dar 

algün aranazo a los Strogg. 

CHAINGUN 

Totalmente inoperante: los giros de 

la chaingun te harán perder el 

tiempo y la munición. Es apropiada 

para los enemigos voluminosos, 

siempre y cuando no haya nada 

delicado alrededor que quieras 

guardar como recuerdo. 

MEGABOMBARDERO 

Posee una velocidad de disparo 

devastadora que deja congelados a 

los enemigos — incluso a los temi- 

bles Tank —. Aunque las baterías 

no son tan abundantes como las 

balas, el megabombardero es la 

mejor pieza que puedes tener en tu 

arsenal. 
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¿NO HAS CONSEGUIDO TRIUNFAR EN EL IMPERIO DE LOS STROGG”? 

¿ABURRIDO DE LUCHAR CON MAKRON ARMADO CON EL 

EQUIVALENTE FUTURISTA DE UN TIRACHINAS? SIGUE NUESTROS 

CONSEJOS Y CÓMETELOS A TODOS CON PATATAS FRITAS... 

Quake T 

ESCOPETA Y SÚPER- 
ESCOPETA 

Disponibles en las variedades de un 

cañón y de doble cañón, son ideales 

cuando las armas más sofisticadas 

te dejan a dos velas. Su punto débil 

radica en el largo tiempo de 

recarga, aunque a corto alcance 

son increíbles. 

LANZAGRANADAS 

Para que sea más efectiva, retírate 

del oponente y lánzale directa- 

mente el explosivo. La única pre- 

caución que debes tomar es que las 

granadas no entren en contacto 

con tu piel, puesto que los daños 

serían incalculables. 

RAILGUN 

Ineficaz a causa de su largo tiempo 

de recarga. Tiene una potencia 

estupenda, pero su uso práctico 

queda limitado por la falta de velo- 

cidad en los disparos. Con tres tiros 

puedes cargarte a cualquiera, pero 

lo malo es que los enemigos no 

saben contar hasta tres... 

AMETRALLADORA 

Con una munición inacabable, la 

ametralladora es la arma básica en 

cualquier arsenal que se precie. Sin 

embargo, la velocidad de los dispa- 

ros se ve contrarrestada por la 

falta de exactitud a larga distan- 

cia. Utilizala junto con la escopeta 

y la superescopeta. 

LANZACOHETES 

Es la mejor arma disponible, con la 

máxima potencia y el menor 

tiempo de recarga. En las distan- 

cias cortas puede resultar suicida, 

pero es ideal para limpiar salas y 

para abatir a los enemigos que se 

pongan pesados. 

NUR 
BFG 9000 

¿Harto de los abusos de los 

Strogg? ¡Empuña una BFG 9000 

y olvídate de tus problemas! Claro 

que debes tener en cuenta que este 

monstruo requiere batería, así que 

quizás preferirás tener a mano el 

megabombardero y dejar de aho- 

rrar munición. 
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Q LA BASE 
EXTERIOR 
Entra en la primera sala, recoge la 

escopeta y estrénala con tus primeras 

víctimas. A continuación, lánzate al 

agua y nada hasta llegar debajo del 

puente para obtener el secreto. De 

vuelta a tierra firme, trepa a gatas 

hasta el ascensor y desciende por la 

escalera en busca del equipo médico. 

Cuando regreses al nivel superior no 

olvides recoger el equipo que has loca- 

lizado desde el agua. Puedes salir al 

EL CENTRO DE 
OMANDANCIA 

La charca alberga un multiplicador de 

Чайо que tendría que ser suficiente para 

llegar al ascensor. Desde esta posición de 

superioridad puedes recuperar el chaleco 

antibalas que has dejado antes. Haz aco- 

pio del armamento disponible y vuelve a 

subir hasta el pasadizo, continuando 

hacia delante hasta sobrepasar la ven- 

tana y llegar a la sala de controles. Cár- 

gate al perro y a los pistoleros y ve hacia 

el panel de control para robar la llave 

azul. Vuelve sobre tus pasos hasta encon- 

trarte con los enemigos voladores e 

intenta llegar hasta el ascensor a través 

de las puertas ya abiertas. Activa el con- 

mutador para bajar el puente y salir 

afuera. Tras un encuentro más con los 

monstruos volantes sólo te quedará cru- 

zar el puente y salir. @ 

TOP SECRET 

¡007 405 5Í7* 

exterior y conseguir armamento antes 

de volver a subir por la columna hasta 

la base. Tras unos cajones encontrarás 

un agujero en el suelo por el que pue- 

des deslizarte hasta el agua. Bajo un 

pequeño saliente hay una cavidad en la 

que encontrarás la superescopeta y el 

secreto final. Equipa esta arma y huye 

sin demora por los corredores hacia la 

sala de control, luego ve por la dere- 

cha y sube las escaleras para comple- 

tar la sección. M 

Ө INSTALACIONES 
La ametralladora te espera en la 

parte superior de la primera pen- 

diente. Acciona el interruptor para 

hacerte con ella. El ascensor te 

conducirá hasta un pasadizo elevado 

en el que encontrarás armamento 

extra y un multiplicador de daños. 

Dirígete al exterior y cruza el 

puente semiderruido saltando de 

piedra en piedra. Tras la puerta te 

dará la bienvenida un grupo de 

guardianes. Cárgatelos y vuelve 

al exterior, baja por las escaleras 

y cruza por la cañería. Elimina a 

los Soldados y abre la alcantarilla 

antes de zambullirte en el agua. M 
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No te cortes con los dos Vigilantes y 

equipa la chaingun antes de enfren- 

tarte con el gladiador. Esquiva su rail- 

дип у arregla tus cuentas pendientes 

con él. Cuando se retire, salta al agua, 

recoge los elementos de invulnerabili- 

dad y ve a por la llave amarilla que 

custodian tres vigilantes. Aún tienes 

que trepar y enfrentarte con algunos 

Strogg más, incluidos algunos que te 

dispararán por encima de tu cabeza. 

Para acceder a la plataforma elevada 

puedes entrar por la puerta que 

encontrarás a mano izquierda, en lo 

Limpia las celdas y arrasa con el 

armamento antes de ir hacia el 

ascensor para subir a la sala del 

nivel superior. Recoge los objetos 

extra y dale un repaso a los bichos 

volantes que salen de la pared tra- 

sera. Por la salida derecha, sal 

alto de las escaleras. Desde allí podrás 

apagar los láseres y dando un salto 

por encima de la brecha llegarás 

hasta la chaingun. Regresa a la planta 

baja y dirígete hacia el Centro de 

Arrestos por la puerta de la derecha. 

De nuevo por la derecha, hallarás una 

pequeña sala que oculta el interruptor 

que apaga los láseres. Al desactivar- 

los, obtendrás el acceso al icono de 

multiplicación de daños que hay cerca 

del inicio de la sección. Utilízalo para 

destruir el Tank que patrulla por los 

alrededores. Libera a los prisioneros 

con los botones rojos y hazte con sus 

equipos. Luego vuelve al corredor 

para superar la sección. 

hacia la luz del día. No tengas repa- 

ros con los que osen desafiarte y 

déjate caer al piso de abajo. Entra 

por la puerta de la izquierda y 

recoge los revitalizadores escondi- 

dos en la grieta de la pared. Da la 

vuelta y vuelve por la otra puerta. 

Bordea la sala, evitando las ruinas, 

y llegarás hasta los guardianes. Tras 

moverte a ciegas por un hall 

enorme, deberás lanzar granadas a 

los infelices que tienes por debajo 

para poder bajar después a reco- 

ger los restos útiles. Fuera te 

espera un Tank flanqueado por 

varios guardianes. Hazlos retirarse 

hacia los túneles y pelea con ellos, 

uno a uno, antes de tumbar el Tank 

con tu chaingun. Desactiva los 

láseres, echa un vistazo en el inte- 

rior y conseguirás la primera llave 

de la pirámide. Da la vuelta y 

vuelve sobre tus pasos hacia la 

sala de los guardianes, en la parte 

exterior de la pirámide. De las cua- 

tro puertas debes ir por la más 

baja. El interruptor de dentro des- 

plegará un puente y soltará dos 

ícaros voladores. Dispárales tan 

rápido como puedas y termina el 

nivel al cruzar el puente. 

Esta sección empieza con un tiroteo y 

un sistema de puertas bloqueadas. 

Sigue avanzando y desciende por el 

centro de la estructura. Bordea la 

chaingun y párate al llegar a la entrada 

de un hall muy amplia. Usa el portal 

para protegerte mientras acabas con 

los aliens. La puerta trasera conduce a 

la pirámide, donde te comunicarán tu 

Recoge el megabombardero y baja 

corriendo hacia las celdas. Rescata a 

los prisioneros y busca una grieta en 

una de las paredes en la que se 

esconde otro megabombardero. 

Asciende de nuevo al nivel superior, 

deja atrás a los Marines, pasa por 

debajo de la sierra circular y encamí- 

nate hacia la sala de tortura. Activa 

el interruptor para bajar la jaula y 

consigue la llave que hay tras los pri- 

nueva misión: localizar las dos llaves 

necesarias para abrir el monolito y 

acceder al nivel inferior oculto. Vuelve 

al hall y sal por la puerta lateral que 

encontrarás en el nivel elevado a la 

derecha. Desde la galería podrás desac- 

tivar los láseres que te han hecho la 

vida imposible. Regresa a las aberturas 

y dirígete por la más amplia hacia la 

sala de los guardianes, el nuevo punto 

de partida. 

sioneros. Equipa el megabombardero 

y destruye la araña antes de volver a 

la superficie y a la pirámide. Una vez 

allí, da un golpe a la mesa de contro- 

les para abrir la estructura, equipa 

otra vez el megabombardero y dis- 

para a la entrada. Gracias a la 

corriente de aire podrás d 

bajar suavemente, pero no te 

olvides nunca de disparar. 

Una vez hayas limpiado 

la zona de Strogg, ve 

hacia la salida. 



Asesina а los Strogg y esquiva los 

láseres para recoger el lanzagranadas 

y el chaleco antibalas. Corre hacia el 

final del pasillo, recoge los revitaliza- 

dores y lucha contra los dos Tank. No 

te relajes, porque cuando mueran 

aparecerá otro enemigo, aunque éste 

es muy lento y siempre puedes ata- 

carle por el flanco. Explota este 

punto débil lanzando granadas y 

Se trata de uno de los niveles más 

fáciles de superar. Cárgate cuanto 

antes a las damas de hierro y los Tank 

que hay en la salida. Sube por las 

escaleras y retírate cuando aparezca 

un mensaje en pantalla que te 

advierte que hay una puerta abierta y 

que puedes recoger los objetos 

expuestos. Más adelante, haz estallar 

la barra que bloquea el acceso a 

varios objetos bonus y a un interrup- 

tor. Al final, llegarás a un muro, eli- 

mina sin piedad al Berserker y sólo 

te queda bajar para finalizar este 

nivel. 
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ponte a cubierto antes de que pueda 

apuntar con sus armas. Repite esta 

acción tantas veces como sea necesa- 

rio y recoge los revitalizadores que 

hay tras los pilares. Una vez le hayas 

derrotado, usa el bombardero para 

hallar las salas secretas escondidas 

tras las paredes laterales y salta por 

el orificio. Rompe el cristal azul y 

encontrarás la salida, pero antes de 

salir hacia el siguiente nivel echa un 

vistazo por detrás de la columna y 

recoge el lanzacohetes. 

^e g Л 

CEN 
۹ X — \ ' 

Cárgate a los Berserker detrás de los 

láseres y utiliza los cohetes o el 

megabombardero para destruir la 

araña. Cuando te hayas librado de 

esta amenaza, baja al agua y echa un 

vistazo alrededor de la columna, des- 

ciende por las escaleras y recoge la 

llave roja. Vuelve al punto de partida 

y cruza el puente hasta la torre. 

Desactiva los láseres de la izquierda 

de la sala principal y después atra- 

viesa la puerta que hay a tu derecha 

para luchar con otra araña. Escápate 

antes de las explosiones y destruye a 

las dos damas de hierro antes de usar 

el ventilador que hay al otro lado 

para subir de nuevo. 

sigue hacia 

delante y coge 

el CD de datos. 

Sal por detrás 

de la dama 

que aparece 

cuando 

recoges el 

CD. Tras 

la puerta, 

Recoge la railgun que hay cerca del 

principio y trepa por los cajones para 

robar el megarrevitalizador. Aunque 

son numerosos, los enemigos son 

pequeñajos y no suponen un gran peli- 

gro. Hay una puerta cercana con un 

interruptor verde que te conducirá a 

un pasadizo secreto en el que hay 

equipo y enemigos extra. Por el 

saliente llegarás hasta una sección 

elevada; pasa por el líquido usando el 

Tras guardar el nivel, 

ya en el nivel inferior, debes volver al 

principio y dirigirte hacia la puerta 

que pedía originalmente el CD. Apa- 

recerá otro ascensor enfrente tuyo, 

úsalo y corre hacia el puente. Desac- 

tiva el reactor y cárgate al gladiador 

que aparece al otro lado de la sala. 

Vuelve a las puertas precintadas del 

pasillo y te encontrarás en el otro 

lado del centro del reactor. A conti- 

nuación, salta al foso, por la puerta 

lateral. 

traje especial que encontrarás allí. 

Recoge la llave amarilla y destruye 

el Tank accionando el mando de la 

derecha antes de volver de nuevo al 

reactor. 
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SECRET 

© EL REACTOR dero y prepárate para una batalla 

Usa el lanzagranadas con el primer campal con un ejército de enemigos 

Strogg que encuentres y acaba con de lo más variado. Regresa al reactor 

todo lo que se te ponga por delante. y espera la explosión nuclear para 

En la plataforma recoge los revitali- abrir la puerta atascada. El ascensor 

zadores. Pon a punto el megabombar- te llevará al final de este nivel. M 

6 
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© COMANDO DE DEFENSA 
Utiliza el edificio pentagonal como escudo al 

luchar contra los dos Tank y después acaba 

con el par que te espera dentro. Date prisa en 

llegar a la sala principal de controles, 

atraviesa la ünica puerta que está 

cerrada y derrumba los 

muros izquierdo y dere- 

cho. Regresa al hall 

principal y hallarás la 

puerta que ahora ya está 

abierta y te conducirá al 

departamento de investi- 

gación. @ 

14 DEPARTAMENTO DE INVESTIGACIÓN 
Activa la mesa de control y cárgate a la parejita de perrosantes 

de entrar en relaciones con las tropas enemigas. Utiliza el 

à megabombardero para convencerles, pero ve con cuidado con 

- los perros que vienen por detrás. Hazte con el material 

médico que se han olvidado antes de continuar por el 

corredor y tuerce a la derecha. Al llegar a una puerta 

cerrada, vuelve a la bifurcación y prepárate para entrar 

en combate con una dama de hierro. Olvídate de los 

Marines despistados y activa el panel que hay más allá 

del Tank. Entra al ascensor y baja al piso inferior. 

En este nivel debes utilizar los terminales para activar el 

puente que pasa por encima de la brecha volcánica. Tienes 

que dar saltos para tocar los interruptores de las paredes 

laterales, que abren las salas que antes estaban cerradas. 

Vuelve al punto de partida por el ascensor y atraviesa la 

puerta de seguridad. Una vez allí, hazte con la cabeza del 

comandante y vuelve al Comando de Defensa, donde este 

trozo del cuerpo del enemigo te permitirá entrar. M 
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Derriba a todo aquél que se interponga еп tu camino y recoge el armamento de 

combate que encontrarás sobre los cajones. Da la vuelta y recoge los revitaliza- 

dores extra ocultos por la puerta. Acaba con los guardianes con el megabombar- 

dero o, si lo prefieres, atrapándolos con la puerta. Echa a los Berserker del bal- 

cón y trepa por la puerta hasta la plataforma móvil. Durante la espera, equipa la 

escopeta y dispara a los enemigos voladores que revolotean en la parte de abajo. 

El malo de esta sección no te quitará el sueño, a pesar de su tamaño enorme. 

Gracias a su lentitud y a su poca agilidad al girar, no te supondrá un gran retraso 

en la misión. Utiliza el lanzacohetes para darle una buena patada en el trasero y 

escóndete detrás de la columna cuando se dé la vuelta. Cuando haya pasado a 

mejor vida, recoge su reactor, equipa el megabombardero y salta al transporta- 

dor. No te sentirás solo, pues te esperan dos guardianes y otros dos forzudos, pero 

tienes que quitártelos de encima lo más rápido posible. 

En la sala final instala la bomba atómica en el receptáculo que hay en la 

pared de cristal y huye en dirección contraria con el transportador. Más allá de 

los Tank hay una superficie elevada desde la que puedes tirar granadas. Regresa 

al hall principal y te encontrarás con otro enemigo que surgirá del suelo. Mantén 

los paneles de control de cristal entre los dos y golpéale varias veces en la parte 

trasera con el megabombardero o el lanzacohetes. 

un vistazo general al aspecto de 

Makron. Pero que no se te suba a la 

cabeza, esto es sólo el principio del 

final. Así que, en vez de malgastar 

munición, ve hacia los cuatro inte- 

rruptores. Si activas dos de los 

cuatro liberarás a los enemigos 

voladores de la pared poste- 

rior, de manera que te reco- 

mendamos que prepa- 

res la esco- 

Utiliza el equipo médico extra que 

hay en este nivel y usa el método 

magistral de hacer rebotar las grana- 

das en las paredes para destruir a los 

Tank. Los dos pasadizos contienen 

Damas de Hierro, pero los cohetes las 

dejarán fuera de combate. Esquiva los 

láseres que vienen de la puerta y echa 

=... 

АЕ RO; PE? 
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Para acabar con Makron debes darle 

dos golpes mortales, una vez cuando 

tiene forma de robot y otra cuando 

toma forma de persona. En su pri- 

mera encarnación es un robot patoso 

a quien es fácil atacar, pero del cual 

es difícil defenderse. Entre su arma- 

mento, cuenta con numerosos proyec- 

tiles que disparan unos rayos de color 

verde capaces de agotar por completo 

tu energía en pocos segundos. Obvia- 

mente, tienes que esmerarte en esqui- 

varlos; la mejor técnica es esperar 

hasta que los motores de Makron 

empiecen a rugir y él levante una 

pierna, entonces debes correr en 

dirección contraria. Por lo demás, 

sólo tienes que repetir la táctica ya 

familiar de dispararle por detrás y 

escapar. Después de 200 cañonazos 

con el megabombardero y cuando ya 

hayas gastado la mayoría de los cohe- 

tes, Makron claudicará y caerá a tus 

pies. Mientras el robot explota, apro- 

vecha para recoger los revitalizadores 

y la munición que ha quedado espar- 

cida por todas partes. Pero cuidado, 

porque todo lo que Makron ha per- 

dido en potencia lo ha ganado en agi- 

lidad, de manera que aún es un opo- 

nente peligroso. 

Como antes, puedes cubrirte para 

minimizar el tiempo que el líder de los 

Strogg tiene para devolverte los dis- 

paros. Con un poco de suerte y un 

poco de inteligencia harás que 

Makron muerda el polvo. 

¡Y ya está! 
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Bragen, Colony Wars - Vengeance, Bandicoot 3, M '98, Music, Poybadek, Soccer '39, Rival Schools, Monkey 
Воз! А Groove, Victory Boxing 2, 0.08.1., Lemmings Compilation, Hero, Rollcage, Akuji The Heartless, 
Wreckin’ Crew, Sentinel Returns, Moto Racer 2, Wild 9, Actua Pool, Total Soccer (demos 

Future Cop: LAPD, Mah-Jongg (demos Blitter Boy (demos jugables) jugabtes) 
jugables) 

29 
PlayStation 

31 
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CD 29: Driver, Blaodiines, Batre CB 30: Ridge Racer Туре 4, Сех: CO 31: Papnlous: El Principio, 
Force, Rugrats, Tank Racer, Deep Cover Gecko, Actua Ice Hockey KKNO: Krossfire, Рота Street 
Adventure Game, Посаде 2, Tai Fu, Swing, R-Type Belta, Big Soccer, The Granstream Saga, Live 

(demos jugables) Race USA, Pandora's Box (demos Wire, YVJ, Video Poker (demos juga- 

jugables) Мез) 
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CD 27: Metal Gear Solid, Devil Dice, 
Cool Boarders 3, C3 Racing, Y-2000, 

S.CARS, y 14 juegos 
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Colis McRae Rally, Driver Destruction, Command & Conquer: Red 
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CD 34 : Um Jammer Lammy, Bugs CD 35: Wip3out, No Fear Downhill CD 36: Quake 11, Dino Crisis, MOS: ED 37: Tomb Raider: The Last Revelation, CD 38: Gran Turismo 2, НЕА 2000, 
Bonny: Perdido en el Tiempo, Evil Mountain Biking, Point Blank 2, Special Missions, Esto es Fútbol, Spyro 2, Mission:Impossible, Fighting Crash Team Racing, NBA 2000, Rainbow 
tone, Rat Attack, Decaying Orbit, Um Jammer Lammy, Lego Racers, Soul Reaver, 40 Winks, Tarzan Force 2, Championship Motocross, Six, Jade Cocoon, Esto es Fútbol, 
Tarz, Tekken 3, Esto es Fútbol R/E Stunt Copter, Mission: (demos jugables) Kingsley, Killer Loop, Destrega, Pong (demo jugable), 

(demos jugables) impossible, F1 39 (demos jugables) Expendable (demos jugables) Atariland Compilation (vídeo) 

5 <“ Recorta por aquí j E : 
Consigue los nümeros anteriores 

de PlayStation Magazine a 975 ptas. cada uno 
(+ 400 ptas. de gastos de envío) 
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[ ] Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

[] Tarjeta de crédito 

C] VISA (16 dígitos) Û] American Express (15 dígitos) 
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CARTAS 

Feedback, PlayStation Magazine, MC Ediciones, Paseo San Gervasio 16-20, 08022 Barcelona playstation@mcediciones.es 

FEEDBACK 
DESPÁCHATE A GUSTO, ESTA SECCIÓN TE PERTENECE. ACEPTAMOS COMENTARIOS: 

DESDE LOS MÁS BENÉVOLOS Y MODERADOS A LOS MÁS VIPERINOS Y ALAMBICADOS. 

Carlos Robles en plena 

catarsis de cierre. 

¿Demasiado RE3? 

¿Demasiadas cartas? 

¿Demasiadas conversa- 

ciones con la directora? 

De una cosa no cabe 

duda: este tipo es 

demasiado. 

FUTURO UTÓPICO 
Bueno, lo primero es lo primero... Sois 

maravillosos, geniales, estupendos, 

fantásticos, supercalifragilisticoespia- 

lidosos. En fin, que no hay revista 

mejor. Espero no haberme quedado 

corto. Ahora sólo unas dudas que 

tengo: : 

1. ¿Los poseedores de una PSX actual 

tendrán alguna ventaja para comprar 

la PlayStation2? ¿Tal vez una rebajita 

en el precio al entregar su actual con- 

sola? 

2. ¿El lector DVD de la PSX2 servirá 

para ver las películas de este formato 

que hay ahora en el mercado? 

3. ¿Por qué no lleva DVD la Dream- 

cast? Creo que dentro de pocos años 

éste será el estándar en reproducción 

digital en todos los formatos. Me 

parece que Sega ha cometido un 

pequeño error de cálculo. ¿No creéis? 

4. Una utopía: ¿os imagináis un futuro 

en el que desaparecieran esos estüpi- 

dos intereses comerciales entre com- 

pañías de consolas? Un futuro en que 

estuviesen trabajando juntos Sony, 

Nintendo y Sega. Máquinas, chips y 

procesadores juntos... Un sueño de 

máquina. 

5. 0s quiero mandar un cómic: ¿nece- 

sito algün requisito especial? 

Y acabo. Espero haber hecho lo bas- 

tante la pelota como para salir publi- 

cado, je, je, je... No, ¡sois increíbles de 

verdad...! 

Roberto Jaime Holland 

Alfaz del Pi (Alicante) 
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1. Es poco probable. Las PSX actua- 

les son poco menos que de cartón, 

Sony no podría reciclarlas para nada. 

Quizás las primeras que salieron, con 

lectores de calidad y todo eso, pero 

las de ahora... La estrategia de Sony 

es que todo el mundo que tiene juegos 

de PSX se compre la PS2 y no una 

consola de la competencia, porque así 

podrán jugar con los juegos que tie- 

nen ahora. No es un <favor> al usua- 

rio, sino pura estrategia comercial: 

podrías tener una PS2 y no comprar 

juegos hasta meses más tarde, o com- 

prarlos en Platinum para PSX y 

jugarlos en PS2, pero ¿a qué jugarías 

en Dreamcast o Dolphin si no pudieras 

comprar juegos? La PS2 tiene el res- 

paldo de los juegos antiguos precisa- 

mente para asegurarse tantos com- 

pradores como PSX haya en el 

mundo, como mínimo. Pero sigue 

siendo un plan comercial: hacer des- 

cuentos por entregar la PSX sería un 

favor, y las empresas no hacen favo- 

res... 

2. Sí. O eso dice Sony, aunque si es 

cierto, seguramente el precio será 

superior al previsto (que ya es alto). 

Para reproducir vídeos en DVD hace 

falta un decodificador MPEG-II; y 

para el sonido Virtual Dolby Surround 

hace falta otro. Cada uno de ellos 

vale, más o menos, lo mismo que el 

resto de la consola... Sony tendrá que 

estudiar si merece más la pena sacar 

la consola con todos los componentes 

a un alto precio o quitarle algo para 

abaratarla. Ya veremos. Pero, por 

ahora, dicen que sí y servirá para ver 

pelis. Y será cara. 

3. No ha sido un error, sino uno de los 

mayores aciertos de la historia de 

Sega. Compatibilizar su consola con 
películas DVD habría supuesto incluir 

el decodificador MPEG-II, y eso 

habría disparado el precio unas 

20.000 pesetas, con lo que valdría lo 

mismo que una PS2. Si la gente 

tuviese que elegir entre dos consolas 

de 128 bits de 60.000 pesetas, se iría 

a la que mejor fama tenga. Y esa es 

PS2. Las 20.000 pesetas de menos 

que vale la Dreamcast, junto con la 

ventaja de tiempo, han servido para 

disparar sus ventas en todo el mundo. 

Además: el formato de la DC es un 

GD-ROM, de un giga, que es más o 

menos un CD y medio. Sobra espacio 

para cualquier juego y es más barato 

de producir que el DVD. 

Por otro lado, más o menos por el 

mismo dinero que hubiese costado de 

más la compatibilidad con DVD, en 

Estados Unidos pronto se podrá com- 

prar un adaptador para ver DVD y 

otro para conectar y leer ZIP. Así, si 

alguien lo quiere, lo compra; y para 

todos los que no lo quieran (la mayo- 

ría), la consola queda mucho más 

barata. No, no ha sido un error en 

absoluto. ; Cuánta gente tiene pelícu- 

las en DVD ahora? Quizás, para 

cuando salga la PS2, haya más. 

4. La competencia es el principal 

impulso de las ventas. Calidad, com- 

petencia, exclusividad y publicidad 

son, casi a partes iguales, los factores 

que intervienen en las ventas de un 

juego. Si no hubiese competencia, no 

habría exclusividad y no sería necesa- 

ria la publicidad. Sólo importaría la 

calidad. Y entonces, todos los juegos 

tendrían que ser buenos. Es más fácil 

lanzar juegos malos y anunciarlos a 

bombo y platillo. La vida es así... 

5. Que mole y, a poder ser, que sea de 

una página sin tacos demasiado gor- 

dos, sin drogas y sin todas esas cosas 

de las que no se puede hablar en un 

país libre y democrático... 

EXTRATERRESTRES 
MELANCÓLICOS 

Hola, soy un chaval de 10 años que os 

sigue con plena lealtad desde el 

número 25. Tengo que preguntar unas 

cosillas, ahí van: 

1. Medal of Honour: Creo que va a ser 

el mejor juego de Play, para mi gusto. 

Llevo esperando 32 siglos a que apa- 

rezca un shoot “em up en primera per- 

sona realmente bueno y real. Que los 

malos no sean cyborgs mutantes o 

extraterrestres melancólicos, sino per- 

sonas, soldados o lo que sea. ¡Será 

incluso mejor que GoldenEye! 

2. No entiendo las polémicas que hay 

con los juegos, primero Carmaggedon 

y después СТА2. En televisión, los 



anuncian en los telediarios como si 

fuera el fin del mundo, para después el 

mismo canal ofrecer películas como 

Jungla de Cristal IIT. 

3. ¿Vaasalir la tercera parte de Abe 

en PSX? 

Hasta pronto, amigos. 

PD: Haced una lista de los mejores 

juegos de PSX hasta la fecha, uno de 

cada género. Y sacad ya, por favor, la 

maldita foto de toda la redacción. 

Daniel Acebes 

Palencia 

1. Está claro que Medal of Honor te 

va a hacer muy feliz. Es fabuloso, 

inmejorable. 

2. ¿Alguna ve hemos comentado que 

vivimos en un país de borregos? 

3. No, en PS2. 

¿Los mejores juegos? Bueno, pero 

repetiremos géneros, porque no todos 
los buenos son variados. Más o 

menos: MGS, Syphon Filter, Silent 

Hill, Gran Turismo, Colin McRae, 

Tomb Raider (Iy ID, Wip3out, 

FFVIII, RE2, Crash (1, 2, Зу Team 

Racing), Medal of Honor, ВРТА, Tek- 

ken 3... ¡Ya llevamos 17! Pues basta. 

Hablaremos con nuestro fotógrafo, a 

ver si tiene un diafragma para la 

cámara capaz de no destrozarse al 

intentar captar la «extraña y retor- 

cida belleza» de nuestra directora... 

¿Un objetivo de piedra, quizás? ¿Una 

cámara conectada a una N64? Ya 

encontraremos la forma. 

SUGERENCIA DECORATIVA 
Hola, queridos amigos de PlayStation 

Magazine: voy directo al grano. Estoy 

enganchado a la gris desde sus tiempos 

más remotos, pero también a las 

motos de baja cilindrada 49cc, Scoo- 

ters, Trial, Yamaha TZ R, etc... Y os 

quería pedir un favor: ¿Por qué no 

sacáis con vuestra revista algunas 

pegatinas para poder decorar nuestras 

pequeñas motos. Pegatinas de FFVIII, 

GT, Resident Evil2 o del mismo logo- 

tipo de PSX? Sería increíble verlas 

por la calle..., la invasión PSX. 

PD: Deciros de vuestra revista que es 

la «creme de la creme». 

David Zorro Martin 

Palms de Mallorca 

Eso de las pegatinas no va mucho con 

nuestra directora, pero intentaremos 

convencerla. De todos modos, para 

apañarte mientras tanto, ¿por qué no 

pones un par de CD de demos en cada 

empuñadura, y otro a cada lado del 

depósito, y otro en el embellecedor 

del tubo de escape...? 

BROMA MUY PESADA 
Hola amigos y amantes de PlayStation 

Magazine: mi nombre es Juan y tengo 

15 años. Os escribo porque estoy muy 

enfadado con un tal Daniel Cianca, de 

Santander, que en el número 35, en la 

sección Multiplayer, dio un truco para 

MGS donde Mei Ling se iba desnu- 

dando. Si era una broma no tuvo nada 

de gracia porque me pegué 40 minutos 

probando el dichoso truco, iy no se 

quitó ni la chaqueta! Por favor, 

decidme si funciona o no para seguir 

probando. 

Hay una cosa de la PS2 que no logro 

entender: ¿por qué, cuando la Dream- 

cast y la N64 vienen ya con 4 puertos 

para mandos, nuestra futura Play sólo 

va a llevar 2? 

Seguid así: me encanta vuestra revista, 

vuestros comentarios... Casi siempre 

estoy de acuerdo con vuestras puntua- 

ciones. Sólo falta un detalle: más rega- 

los y pósters. Un abrazo para todos. 

Juan Antonio Zuñiga 

Zaragoza 

Antes de nada, decir que nos envíes 

un par de abrazos más. Es que nuestro 

jefe de redacción estas fiestas ha 

comido bastante, y se ha fundido tu 
abrazo él solo... 

1. La broma estuvo bien, ¿no? A noso- 

tros también nos la pegó, el muy 

grkffi... 

2. Lo de PS2 tiene una explicación 

muy sencilla: dinero. Los puertos 

cuestan dinero. Dos puertos en cada 

máquina son muchos puertos. Puerto 

para módem, dos para mandos, dos 

USB, decodificador MPEG, decodifi- 

cador Dolby... 60.000 pelas como 

mínimo. Con cuatro puertos para 

mandos, unas 65.000 o 70.000. 

Habría que estar loco para gastarse 

esa pasta en una consola. ; Y para 

qué, cuando se pueden comprar Multi- 

Tap de PSX que serán compatibles? 

Así, Sony mata muchos pájaros de un 

tiro: se ahorra una pasta en produc- 

ción de puertos, se ahorra mucho sitio 

en el interior de la consola, se ahorra 

precio para la venta al püblico y, 

encima, se quita de encima miles de 

MultiTap que de otra forma no se ven- 

derían. Puro negocio. 

Jo, no hacéis más que pedir. Que si 

fotos, que si pósters, que si regalos... 

¿Qué habéis hecho con los Reyes 

Magos? ¿Les habéis atracado o qué? 
Yonkis poligonales... 

CARNET DE CONDUCIR 
i Hola, cómo va! Para empezar, felici- 

dades por lo bien que estáis haciendo 

la revista. Disfruto de la Play casi a 

diario, desde hace año y medio, y que- 

ría decir que ¡así no hay quien se 

saque el carnet de conducir! Después 

de pasarme Metal Gear, Syphon y 

Mission Impossible, quién es el guapo 

que se pone a estudiar la teórica... Leo 

detenidamente la sección de Feedback 

y me «parto» con algunas de vuestras 

contestaciones. No os cortáis un pelo 

cuando alguien se mete con vosotros. 

CARTAS 
Otra cosa que os quiero decir: espero 

que cuando salgan juegos para Play 2, 

no dejéis la original atrás. ; Sabéis si 

hay algün programa de videojuegos 

previsto para el inicio del 2000, aparte 

de E/ 8? pasajero? 

Me despido, que vaya todo bien en el 

nuevo milenio y que sigáis siendo los 

nümeros uno. 

, José Manuel Campello 

Elche (Alicante) 

Hay que estar realmente harto de 

estudiar para pasarse Mission: Impos- 

sible, chavalote. ; Tan aburrida es tu 

vida? ¿Por qué no dedicas el tiempo a 

cosas más divertidas, como contarte 

pelos de las piernas o hacer ecuacio- 

nes con nümeros romanos? ;Has pro- 

bado a escribir refranes en griego leí- 

dos hacia atrás? ¡Si hasta estudiar es 

más divertido! En fin... 

La directora se niega a ponernos 

Canal Digital, Vía Digital y todo lo 

que acabe en «Digital», así que esta- 

mos desconectados. Nos tendremos 

que conformar con ver Antena 3, que 

es aün mejor que jugar a la N64 

(¿tendrá algo que ver Nintendo con 

este canal o se parecerán tanto por 

casualidad?). Bueno, eso, que seguire- 

mos siendo los números uno, si eso te 
hace tanta ilusión... 

«PIRATA» ACREDITADA 
Hola amigos, soy una fan vuestra 

desde la revista nümero 25. Sin duda, 

es [a mejor de todas. Al grano, quisiera 

hacer unos comentarios: 

1. Soy pirata, sí, lo admito, y me gusta- 

ría decir que a pesar de que los res- 

ponsables de Sony dicen que la pirate- 

ría impide la fabricación de «buenos 

juegos», si no existiera ésta, la mayoría 

de la gente no podría comprar juegos 

(debido al precario bolsillo). Juraría 

que más del 5096 de personas que 

compran la Play, hacen uso de la pira- 

tería. 

2. Los spots de Sony cada día son 

mejores. Alucino con ellos, incluso con 

ese que va en contra de la piratería 

informática. 

3. ¿Se pueden colocar pegatinas sobre 

la gris? Tengo miedo que al quitarlas 

queden restos y la querida máquina 

quede hecha una m... 

4.Por ültimo, os quiero invitar a mi 

boda. Sí, si, me caso con Squall, en el 

jardín de Balamb. ¿Cuándo? Algún 

día... Es el chico más guapo del 

mundo, aunque sea virtual, la «bruja» 

de Rinoa no me lo va a quitar. 

Un saludo y un gran beso para todos, 

incluida la directora. 

Sara Leonhart 

. Cantabria 
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CARTAS 
1. Bueeeeno. Pesaos. 

2. Síp. 

3. Sí, se puede, pero depende de la 
pegatina... de todos modos, no hay 

nada que no se solucione con un trapito 

y un poco de paciencia. 

4. Cuando te cases, avísanos. Aunque 

has elegido mal. Squall es un pijo. Lo 

que pasa es que en el mundo de FF la 
pobre Rinoa no ha encontrado a nadie 

tan atractivo como nosotros... 

¿QUÉ ES ZELDA? 
Hola, me llamo Javier, tengo 13 años y 

os sigo desde la PSMag número 20. 

Vuestra revista supera con mucho a las 

demás que he leído. Os va a costar res- 

ponder a todas mis preguntas y todo lo 

que os eche porque en esta carta hay de 

todo: 

1. A mí me gustan los juegos tipo MGS 

y Syphon Filter. ¿Conocéis algún otro 

juego de este tipo? 

2. Algunos amigos míos, usuarios de 

PlayStation, dicen que Zelda es un 

juego de rol. Yo les digo que no. ¿Quién 

tiene razón? 

3. ¿Sabéis si se sacará algún juego 

basado en la película Virus? 

Javier Pérez 

Banyoles (Girona) 

1. А nosotros también, pero todos 

menos esos dos son basura. 

2. Pretende ser de rol, pero no llega a 

tanto. En calidad de aventuras en 3D 

es una pasada, pero como juego de 

rol... El cuento de que es de rol ha sido 

una estrategia de Nintendo para ven- 

der consolas. Suponían que la gente 

pensaría algo como «Jo, si un juego de 

rol de N64 tiene estos gráficos, mil 
veces mejores que los de FFVII, 

¿cómo serán los demás juegos? ». Afor- 

tunadamente, esos trucos sucios cada 

vez funcionan menos. 

3.Ya salió, junto con la película, pero 

era bastante malo. 

RÁCANOS 
Hola, redacción de Play! Soy Bere, me 

gustaría que la Play sacase el juego de 

la película de Matrix. Sería una 

pasada, pelear dando patadas de Kung 

Fu y luego saltar edificios con una velo- 

cidad ultrasónica, todo ello acompa- 

ñado de Keanu Reeves..., es que no me 

lo puedo ni imaginar. En fin, de 

momento, habrá que contentarse con 

Resident Evil, Tomb Raider, Metal 

Gear Solid y Ridge Racer Type 4. 

Hará unos cuantos meses, fui a la 

tienda de PlayStation en Valencia y les 

dije que si por favor me podían vender 

un póster de Abe's Odysee, tenían tro- 

pecientos. Me dijeron que no. Les dije 

que tampoco me importaba si me lo 

regalaban... y me volvieron a decir que 

no rotundamente. ; Yo que les iba a dar 

1.500 pesetas, pues que se fastidien, 

che! Con la ilusión que me hacía... Tal 

vez si hubiese ido con Paul, de Tekken 

3, las cosas hubieran cambiado. 

Bueno, me despido amigos. Seguid así. 

Bere Hanson 

Valencia 

Jo, qué cosas os pasan... En fin, ya vol- 

verás con Paul, ¿no? Y de paso, date 

una vuelta por la redacción para hacer 

una visitilla a nuestra directora, por 

favor. 

Lo de Matrix tendrá que esperar a la 

Dos, esperamos que no te importe. А 

ver si la espera merece la pena, aun- 

que va a ser difícil hacer algo a la 

altura de la película. ¡Sólo Hideo 

Kojima puede conseguirlo...! 

CINÉFILO 
Hola, gente de PlayStation Magazine. 

¿Qué tal por la redacción? ¿Jugando a 

los mejores juegos del mundo? Ardua 

tarea la vuestra... Bueno, como no es la 

primera vez que os escribo, paso del 

peloteo y todo ¿ok? La verdad es que 

NUESTRO LECTOR PREFERIDO 
YA ESTOY AHORRANDO, PERO... ¿PARA QUÉ? 
Que sí, hombre, que sí: PS2 será la repera. Con sus gráficos, sus 

pelis y sus puertos de expansión, si Sony la sacara a mil duros se 

Javier Lourido Esté- 

vez (alias Obocaman), es 

tan vulgar, tan vulgar, tan 

vulgar, que ha sido elegido 

unánimemente por toda la 

redacción como «Ejemplo 

Perfecto de unLector 

Cualquiera» de 

PlayStation Magazine. 

convertiría en el mayor acontecimiento del siglo (¿del nuevo? 

¿Del viejo...?). Pero no sé, me da que... esto no va a ocurrir. 
A más de uno le costará aceptar que, al menos a corto plazo, los 

DVD seguirán siendo a prueba de piratas. Y que con tanta secuela 

prevista, lo que cambia no es el contenido, sino el continente. 

Y que tal vez Dolphin y DC acaben resultando opciones no tan 

descabelladas. Ah, es cierto, la vida está llena de elecciones. 

¿El asiento de la derecha o el de la izquierda? ¿Coca-Cola 

o Pepsi? ¿Dual Shock o Dual Shock2? ¿Etcétera o etc.? 

este mensaje no es el más simpático que 

os podía escribir, pero no sólo estáis 

para que os echen flores, ¿no? 

Lo primero es vuestro repentino cambio 

de imagen. Está bien que os renovéis, 

siempre que no se os vaya la olla con 

todo lo «cyber». Tomad ejemplo de Wil- 

dArms, que con gráficos de Super Nin- 

tendo es mejor que FFVIII (por cierto: 

¿cómo Square ha podido poner su sello 

a esa birria?). 

Y otra cosa: ¿cómo os llamáis? PlayS- 

tation Magazine, ¿no? Entonces ¿por 

qué pufietas ponéis una sección de cine 

y música? ¡Eso no pinta nada! Ya hay 

revistas de esos temas. Es como si en 

medio de una película de Spielberg 

hubiera media hora de un partido de 

tenis... 

Más: ya que os habéis renovado, podrí- 

ais haber renovado también vuestra 

escala de puntuación, ya que del 1 al 10 

tenéis un margen muy pequeño entre 

juegos buenos y malos. Y con esto ter- 

mino la sección de sugerencias hacia el 

nuevo formato de la revista. Ahora 

empiezo con otras cosas... 

Por ejemplo, PS2. ¿Creéis realmente 

que triunfará? Yo creo que no. No 

aporta nada realmente nuevo, y no me 

salgáis con el DVD y eso de términos 

técnicos... El mando no es más que el 

Dual Shock, pero ahora te viene de serie 

con la consola. Internet tampoco es 

nada espectacular, porque Dreamcast y 

Dolphin también lo tendrán. Además: si 

lo bueno de Internet es jugar con ami- 

gos y con gente de otros lados, la gente 

se decantará por Dolphin y Dreamcast, 

ya que cuentan con cuatro puertos de 

mando sin tener que adjuntar ningún 

tipo de periférico. Y podría seguir 

diciendo que Dolphin será más potente 

y todo eso, pero creo que he dejado 

claro mi punto de vista. Vamos, que la 

PS2 tendrá que salir con juegos muy 

buenos para triunfar, como lo hizo su 

antecesora, pero yo si fuera de Sony me 

empezaría a preocupar. Miyamoto y 

Nintendo vienen pisando fuerte. Y creo 

que... ¡Sí, ya he acabado! 

Daniel Pereira Moneo 

Rubi (Barcelona) 

1. Vale, estamos dispuestos a perdo- 

narte que te saltes el peloteo, pero... 

idecir que FFVIII es una birria es 

demasiado! No obstante, entendemos a 

qué te refieres. Los juegos de rol a la 

vieja usanza tenían un «algo» que se 

ha perdido para siempre... 

2. Lo de incluir cine, música, etc. en la 

revista tiene una explicación relativa- 

mente lógica: pronto, con la llegada de 

PS2, los mundos del cine, los videojue- 

gos, la música y demás se fundirán en 
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un todo. Los juegos de PS2 serán más 

películas interactivas que otra cosa; la 

consola soportará pelis en DVD; las 

pelis se estrenarán en el cine al mismo 

tiempo que los juegos basados en ellas; 

las bandas sonoras de películas y jue- 

gos serán música de moda en tiendas y 

discotecas... Nos acercamos a la comu- 

nión de las artes, muchacho. Hay que 

encararla lo mejor posible, y con un 

poco de tiempo, ¿no? Pero bueno, es 

cuestión de opiniones, es verdad. Por si 

acaso, hemos comprimido todo en un 

par de páginas, para que nadie se 

enfade demasiado. 

3. PS2: más o menos estamos de 

acuerdo, PS2 tiene que saltar todavía 

muchas vallas para ponerse a la altura 

de su competencia. No obstante, 

sobrestimas a Nintendo y, especial- 

mente, a Miyamoto. EI señor Shigeru 

—con perdón — es un palurdo en lo 

que a juegos se refiere. Puede que se 

atribuya a sí mismo juegos como Zelda 

o Mario, pero puedes estar seguro de 

que no ha hecho nada en su vida que 

realmente se haya visto en la pantalla 

en forma de gran juego. Dirige a otras 

personas que sí saben hacer juegos, 

pero el mérito no es suyo. 

En segundo lugar, el fracaso de Dolp- 

hin está cantado. La industria de todo 

el mundo está volcada por completo en 

Dreamcast y PS2. Sólo Nintendo está 

trabajando duro en su consola, y no 

servirá de gran cosa porque ya ha per- 

dido el poco nombre que le quedaba 

con el estruendoso fracaso de N64. No 

levantarán cabeza en años. Y desde 

luego, no con esta consola (Dolphin), 

por muy superior que sea a lo que sea. 

Sega, ahora, lleva todas las papeletas 

para llevarse el gato al agua. De 

hecho, ya se lo ha llevado: la PS2 ten- 

drán que quitárselo de las manos. Pero 

no será fácil. PS23 será más cara, ten- 

drá dos mandos menos, saldrá con 

pocos juegos cuando DC tendrá ya un 

montón... Sí, PS2 será mejor consola, 

pero eso no será suficiente. Necesitará 

grandes, GRANDES juegos para supe- 

rar a los de Dreamcast: Soul Calibur y 

Shen Mue son los dos nuevos mejores 

juegos de la historia, y lo son con 

muuuuuucha diferencia respecto a 

todos los demás, en cualquier soporte. 

Va a hacer falta mucho más que un 

buen procesador para superar eso. 

GT2000 promete, pero un juego de 

renombre no es suficiente... ¡Acelera, 

PS2! 

No obstante, el Dual Shock ya sale de 

serie con la consola actual, y no será el 

mando de PS2. El Dual de la Dos es 

10056 analógico, todos los botones son 
analógicos. @ 



“Nuestro CD funciona únicamente con el sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica. 

ESPACIOCD 
ARRIBA, IZQUIERDA, SALTO, FUEGO, AGACHARSE, ESCAPARSE... BIENVENIDO A LA LISTA DEL DISCO DEL MES 

ya ̀  E | PUN | 
PlayStation р : 

у 

Ку. 
b. | 

W. ыг 
Encaramate рог e: palo de la escoba y encontrarás a Bo Beep. Te pedirá que encuentres las 
ovejas que ha perdido 

DI cm RUM n 

dir cH M - 
MTV SNOWBOARDING Toy Stor c 

SLE D STO RM ш DISTRIBUIDOR Proein е! garaje y el sótano). Debes encontrar cinco fichas 

Ш GÉNERO. Plstsformss en 3D escondidas. 
Ш PROGRAMA [Demo jugable Buzzes un tipo muy ágil y aguerrido, así que disponte 

V-RALLY e a trepar deslizarte, pisotear y empujar por doquier. 

s= | Чё mejor manera de entrar en un nuevo mile- 
NHL СНАМР e ООО nio que empezarlo con el adorable héroe del Mi Controles 

espacio: el Sr. Buzz Lightyear, ídolo de los O Torbellino/pisotón (al saltar), mantén el 
PAC-IVI AN WORLD noventa y todo un símbolo para los adolescentes. botón apretado para aumentar la ` 

Nos las hemos ingeniado para hacerte llegar una potencia del ataque torbellino 
WORMI S ARMI AGEDDON demo taaaan larga que hasta el mismísimo Carpanta @ Disparar (mantén el botón apretado 

tendría problemas para zampársela. para aumentar la potencia del láser) 
CENTIPEDE En este mundo de juguetes ha 69 Saltar 

sucedido una terrible des- AN aD Cambiar vista 

gracia: Woody ha sido rap- | ti (L2) Cámara izquierda 
tado por Al, el coleccio- | GD Fijar objetivo/estado 

PARA UTILIZAR EL CD 54 nista de juguetes, y СӘ Cámara derecha 

Carga el CD y desplózate por la selección de аталаар ҮЭ Моге 

Juegos Utilizando € y >. Pulss (Y Para selec- camino a quién | lll Características adicionales 
cionar la demo que quieres. Al final de algunas sabe donde. Te Í } En el juego completo estarás rodeado 
de las demos deberás reiniciar tu consola, tocaatiyaBuzz Ü< de viejos amigos como Во Beep, Mr. Potato, Rex 

salvarle. Empe- — Ф W* (el dinosaurio de plástico), Slinky Dog у Hamm. 
zarás en la casa de Andy, donde Pero deberás enfrentarte al Malvado Emperador 

5 también comienza el juego com- | Zurg tú solito. 
š pleto. Encuentra a Rex delante dela | 
5 puerta de la habitación de Andy i lll Más información 
o Рага диете dé algunas pistas y Regresa al nümero anterior de PSMag, donde le echa- 
& consejos, y luego explora el resto Ҹ | mos una ojeada a Toy Story 2 con una review com- 
Е de la casa (incluyendo la buhardilla, Ж H pleta. 
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Lograr un fat 
а en el half pipe es 
sencillo. Lo ünico que 
tienes que hacer es ir de 
un lado para otro y la 
altura extra te permitirá 
realizar las dos 
acrobacias especiales 

enm CIBUS sad m rg g ws x — E Рет ES IC sms —r 

MTV Snowboarding - 
ш DISTRIBUIDOR Proein : 

EH GENERO Simulador de snoubosrd : 

E PROGRAMA Demo Jugable : 

onte unos tejanos bien holgados, un 
jersey pequeño y un casco que 

parezca formar parte de tu anato- 
mía y ya estás a punto para lanzarte a tope 
con MTV Snowboarding. Desde Ski Sunday 
no habíamos visto tanta nieve inundar nues- 
tras pantallas. 

En esta demo podrás probar el modo 
Training y jugar como la salvaje y recia Anna, 
o el duro y capaz Mitch. Una vez elegido el 
jugador, lánzate por la pista noruega y pon 
tus habilidades acrobáticas a prueba en el 
half pipe que hay al final de la pista. 

lll Controles 
Nose grab (en el aire) 
Cambiar de postura (en el suelo) 
Grab melon (en el aire) 
Saltar/preparar acrobacia 
(en el aire) 
Grab melon (en el aire) © ®©©® 
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O) Ollie/saltar sobre una 
barandilla (en el suelo) 

© Grab mute (еп el aire) 
CD Cerrar a la derecha (en el suelo) 
ED Aumentar la velocidad 

de giro (en el aire) 
B+ © Grab indy 
(p+ A) Grab nuclear 
B+ © Grab stalefish 
(p+ G Grab seatbelt 
aD Cerrar a la derecha (en el suelo) 
aD Aumentar giro (en el aire) 
09+) +0) Acrobacia especial 1 
(1m+69+(9) Acrobacia especial 2 

E Características adicionales 
El juego completo contiene 46 acrobacias 
únicas, acompañadas por una banda sonora 
que incluye a grupos como Ministry y Fear 
Factory. También puedes crear tu propio 
parque. 

lll Más información 

PSMag inspeccionó a fondo la tabla poligo- 
nal de MTV en el número 35. 

Tus oponentes 
poligonales son unos 
pilotos de trineos menos 
habilidosos de lo que 
podrías esperar. De hecho, 
algunas veces acaban 
patas arriba. Cuidado, 
pues intentarán 
arrastrarte con ellos en 
más de una ocasión. 
Emprende una acción 
evasiva y aléjate de ellos 

ш DISTRIBUIDOR 

E GENERO 

ñ PROGRAMA 

Electronic Árts 

Trineos con motor 

Demo Jugable 

C uando Sled Storm irrumpió en 
nuestra oficina ya sabíamos que 
nos íbamos a encontrar con algo 

más parecido a una carrera implacable que 
aun crucero de placer. Agarraos los som- 
breros porque EA nos lleva de trineos. Pue- 
des elegir entre Tracey o Jay. Tracey es más 
rápida y fácil de manejar, mientras que Jay 
es mucho más inestable y un poco lento, 
pero realiza las acrobacias mucho mejor. Lo 
más aconsejable es llevar el trineo como si 
se tratara de una moto y cerrar bien en las 
curvas. 

lll Controles 
^ Inclinarse hacia delante 
y Inclinarse hacia atrás 
€ Virar a la izquierda 
> Virar a la derecha 
_ Cambiar cámara 
< Pausa/inicio 

Sled Storm 

Frenar 

Cambiar de postura 

Cerrar a la izquierda 
Cerrar a la derecha 

& 
© 
69) Acelerar 
a 

cu 

B СӨ Рага acrobacias básicas como: 

о + |}, Sacar las manos 
(B+. Sacar los pies 
++ Golpear con el talón 

+ Ф) Mirar atrás 

E Características adicionales 
El juego completo consta de 14 niveles que 
cuentan con atajos y unos emocionantes 
modos para dos y cuatro jugadores. 
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LAP 1/1 
LAP TIMES 
M rz Ali» 7. | ий? . GEAR: 5 

DEMO 

LAP 1/1 
LAP TIMES 
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3 Kmh 

El volante 
de Rally 2 en 
determinados momentos 
puede mostrarse muy 
sensible, así que tómatelo 
con calma durante las dos 
primeras vueltas y aumenta 
de velocidad a medida que 
te familiarices con el circuito 

GEAR: 8 

104 Kmh 

AAA T t Un t E C per 
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EI equipo de la CPU puede mostrarse muy violento en determinados 
momentos, por lo que tendrás que ponerte duro. Las tres reglas básicas que debes 
recordar si quieres vencer son: atacar, atacar y atacar 

V-Rally 2 NHL Champ 2000 
ш DISTRIBUIDOR 

iñ GENERO 

ll PROGRAMA 

na de las demos más esperadas de 
É todos los tiempos, por fin, ya está 

aquí. ¿Qué podemos decir? Pues 
que sentimos haber tardado tanto, pero 
que la espera ha valido la pena. Aquí 
podrás probar el tramo de Córcega de V- 
Rally 2. Se trata de un circuito impresio- 
nante, donde incluso los pilotos más pre- 
cavidos pueden tener problemas. Al igual 
que sucede con el circuito real, si cometes 
el más mínimo error, lo más seguro es que 

acabes con el coche volcado, 

Infogrames 

Simulador de carreras 

Demo Jugable 

lll Controles 
- Pausa 
< Cursor a la izquierda 
> Cursor a la derecha 

Espejo de visión trasera 
Reducir marcha 

с Aumentar marcha 

: @ Cambiar cámara 
: © Freno de mano 
: ® Acelerar 
@ Frenar (mantener apretado 

para cambiar a marcha atrás) 

: lll Características adicionales 
: El juego completo incluye dieciséis coches 
: del Campeonato del Mundo de Rallies, 
: más de 70 etapas en 12 países, un aluci- 

: nante modo para 4 jugadores y un editor 
: de circuitos exclusivo. 

| ll Más información 
; Si quieres consultar el análisis completo de 
: PSMag, busca en el número 31. 

ш DISTRIBUIDOR Proein 

MW GENERO Simulador de hockey hielo 

Ш PROGRAMA 

iguiendo con el gélido panorama 
 ‎ےک
que te presentamos en el disco 
anterior, te ofrecemos el último 

título de Activision en juegos de hockey 
sobre hielo. Esta demo te permitirá jugar 
como el equipo visitante, Sabres, o el local, 

Stars. La acción es muy rápida, así que 

ponte las pilas y presta atención a esos 
consejos que aparecen en pantalla. Las 
repeticiones instantáneas solventarán cual- 

quier discrepancia que pudiera surgir a la 
hora de los placajes [y jugando como jue- 
gan estos tíos, te harán buena falta). Pero si 
esto es demasiado para tu cuerpo, puedes 
sentarte en el banquillo y contemplar 
como los oponentes guiados por la CPU se 
enfrentan a muerte. 
E Controles 
* Ataque 

AVES Dirección al 
patinar/lanzar un pase 

Demo Jugable 

Patinar deprisa 
Tiro potente 

Tiro de muñeca 
Pasar 

Devolver pase 
Dejada 489005 

efensa ° g 

Patinar 

Seleccionar jugador/encarar 
Codazo 

Enganchar/bloquear tiro 
Arremeter con el 
cuerpo/ patinar deprisa 
Patinar hacia atrás 

< Т y 

@@@@> 

lll Características adicionales 
El juego completo viene con 28 equipos 
con licencia, representados por unos gráfi- 
cos fabulosos. Para recrear la sensación de 
estar viendo un partido televisado, Activi- 
sion ha añadido varios ángulos de cámara, 
estadísticas en pantalla y comentarios en 
tiempo real. De tal modo que te sientes 
corno si estuvieras controlando un partido 
por televisión en directo. 

EDICIÓN OFICIAL ESPANOLA DE PLAYSTATION MAGAZINE MAR 2000 E 109 



ESPAGIO 

ш DISTRIBUIDOR 

Ш GENERO 

E PROGRAMA 

| comecocos preferido de todo el mundo 
E ha vuelto. Nuestra demo te per- 

mite echarle una ojeada a lo 
que prometer ser una de las mejo- 
res visitas al baúl de 
los recuerdos. 
Prueba con los 
modos Quest y 
Maze, que aparecen en 

el disco. 

Ill Controles 
^4 €- Moverse 
G9 Saltar/emerger 
@ Sumergirse 
69 G9 Salto de trasero 
G9 (apretado) Salto de delfín (en el agua) 

Worms Armageddon ` 
ш DISTRIBUIDOR Infogrames 

EH GENERO Estrategis 

m PROGRAMA Demo Jugable 

isfruta de las delicias de Worms con los 
E modos Single, Multiplayer y Mission. Tu 

inmenso arsenal incluye viejos clásicos y 
algunos nuevos artefactos como el jet-packy la 
mofeta. 

Bl Controles 

T4 €- Mover gusano 
A Seleccionar arma 

ш DISTRIBUIDOR Proein 

Ш GENERO Shoot'ea up retro 

E PROGRAMA Demo Jugable 

tro clásico arcade regresa a la vida en medio 
de un campo de setas multicolores. Es muy 
fácil: no dejes de disparar. 

WI Controles 
PLE  Moverelarma 

Stick derecho/ izquierdo 
Mover [el arma] 

® Confirmar las selecciones del menú y 
disparar el arma principal 

@ Disparar arma especial acelerar la 
nave en el modo arcade 

@ Saltar 
@ Salir del menú vista a nivel de Wally 

Pac-Man World 
Sony : 

Pletsforass retro : 

Demo Jugable : 

88 GB8O03O601iY 

: Mi Características adicionales 

: nes. 

: Mi Características adicionales 

: por 4 mundos. 

. Las setas son tu 
: defensa, asi que no las 
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© Rodar (mantener apretado y soltar) 
© Ataque (Pac-punto) 
© Superataque (Pac-punto). Gasta diez 

(mantener apretado y soltar) 
Ver estado de la partida 

СӘ Cambiar ángulo de cámara (sólo en 
el modo Maze) 

lll Características 
adicionales 
El juego completo 

incluye muchos perso- _ 
najes clásicos del original | 

disfrazados, incluyendo a Ms Pac- — — 
d 

Man, el perro Chomp Chomp y Pooka, de 
Dig Dug. Evidentemente, no faltan Inky, 
Blinky, Pinky ni Clyde. 

Puedes utilizar 
los Pac-puntos para 
lanzarlos a los malos y 
acabar con ellos, o a 
los cofres para abrirlos. 
Utiliza el salto con el 
trasero para activar las 
palancas 

lll Más información | 
Para verlo todo al detalle cómete unos _ 
cuantos puntos hasta llegar a P5Mag 35. ̀ 

4 

Pausa/menú de abandonar 
Disparar arma/seleccionar arma 

Saltar1 

Saltar 2 
Botar/ [girar viga]/ataque aéreo 
[Activar bomba]/ [girar viga]/ataque 
aéreo 

Determinar el nivel de detalle 
Seleccionar gusano 

Dispones de un arsenal de 
armas y cachivaches varios. Prueba 
con la cuerda ninja o la 

El juego completo tiene 55 armas y más de 40 misio- IR APO 

Seguir disparando hacia la izquierda 
Cambiar el arma especial 
Seguir disparando hacia la derecha 
Cambiar el arma especial 
Pausar y quitar la pausa 
Cambiar cámara 0:75 588 

El juego completo contiene 23 niveles desperdigados 

principal medio de 

destruvas 



n el CD de este mes te ofrecemos 
E un banquete de diversión lúdica. 

Lo único que tienes que hacer es 
seleccionar Download en el disco de 
demos y transferir los datos a una tarjeta 
de memoria para que sean tuyos y nada 
más que tuyos. 

Tekken 3 
El rey de todos los beat em upa tu 
alcance, con todos los personajes dispo- 
nibles. 

А 

— MÀ € = 2 = — 
ЕЧ =. pu 90979 c > 

WipEout 2097 
Un clásico de la diversión futurista. El 
juego completo te permite conducir 
cualquier vehículo o competir en cual- 
quier pista. 

G-Police: VVOJ 
Si tienes problemas con estos polis del 
futuro no temas, venimos a echarte un 

cable. 

Crash Bandicoot 3 
Accede a cualquier nivel y dispón de 
todo lo que este marsupial te ofrece. 

бт 

x Space Debris 

3 Kingsley's Adventure 
El secreto de los auténticos caballeros 

está a un solo paso...... 

ECHA UN VISTAZO AL FUTURO DE 
PLAYSTATION A TRAVES DE LAS 
PRIMERAS IMAGENES DE LOS JUEGOS 
DEL MANANA QUE TE OFRECE PSMAG 

Gran Turismo 2 
B DISTRIBUIDOR Sony 

EH GENERO Simulador de carreras 

m PROGRAMA Video 

a sabemos que lleva mucho tiempo 
Y en camino, pero aunque sólo sea 

para tentarte un poco más, aquí tie- 

nes más imágenes de Gran Turismo 2, acom- 
pañadas por una electrificada canción de 
Propellerheads. 

laderos prácticamente a ras de 
suelo, todo ello tanto de día 
como de noche. Observa lo que 
se avecina, pero cuidado, no vayáis 
a despegar todos a la vez. 

shoot ет up futurista que avanza a  : 
base de misiones y que aparecerá este año. : a tercera entrega de la exi- 
Mantén los ojos bien abiertos porque pró-  : tosa serie Ace Combat, de 
ximamente te їгаегегпоѕ más información y : Namco, viene con una 
una demo jugable. : inmensa variedad de misiones que 

ш DISTRIBUIDOR Sony | a покию ww Ace Combat 3: Electrosphere 
Ш PROGRAMA Video ` j 

: Bi DISTRIBUIDOR Sony incluyen combates aéreos, ata- 
ecién salido del horno de Sony, nos : M GENERO Combate aéreo ques a tierra, persecuciones a gran 

R llega un primer vistazo de este : E PROGRAMA Vídeo altitud y persecuciones por desfi- 

BINGO 
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OTRO MES MÁS, TE OFRECEMOS LA POSIBILIDAD DE PEDIR Y SUGERIR IDEAS. APROVECHA LA 
OCASION, A VER QUIEN TE OFRECE UN ESPACIO ASI PARA SOLTARTE LA LENGUA Y DESAHOGAPTE... 

LOS MEJORES | CLUB WARMASTERS 
Hola, sois los mejores de todas las revistas. 
Me gustaría que me mandarais algunos 

fondos de escritorio a la siguiente direc- 

ción, fondos que sean originales, por favor. 
e-mail:gabrielexpositoCOlarural.es 

Gabriel Expósito 
Internet 

CLUB DE TRUCOS 
¡Hola, compañeros de PSMag! Quiero for- 

mar un club de trucos y de soluciones al 
juego Final Fantasy VIII. Tengo todos los 

resultados, sé dónde están los GF... Si tie- 
nes el mejor juego del año, no te cortes y 
escríbeme. Podremos intercambiar conse- 

jos, contraseñas, trucos y demás. Dirige tus 

cartas a: 

Nacho Ferrer Moya 

C/ Angostos, n? 30 

30530 Cieza (Murcia) 

iUn saludo! 

Nacho Ferrer Moya 

Cieza (Murcia) 

AEROLITO CASTILLO 
¡Hola, compañeros! ¿Os gustaría formar 
parte de uno de los mejores clubes del 

milenio? Sólo por escribirnos a Castillo de 
Lacubin (Jaén), podréis, en nuestro club, 

vender juegos usados, comprar accesorios 

e incluso comprar títulos que no dispon- 
gáis. Ya lo sabéis, simplemente enviando 
una carta con vuestro nombre, dirección y 

una foto. Os esperamos. 
Club Internacional Aerolito Castillo 
José Antonio Zafra Siles 

Castillo de Lacubin 

C/ Posito, n? 2 (Jaén) 
iSaludos! 

José Antonio Zafra Siles 
Jaén 

AMANTES DEL MOTOR 
iHola consoleros! Me llamo Roberto y me 
gustaría formar un club de chicos y chicas, 
de todas las edades. Haremos sorteos, pre- 

miaremos los mejores dibujos, sorteare- 

mos coches, motos, juegos, tatuajes, etc. Si 

OS interesa, podéis escribirme a: 

Roberto de Gea Martínez 

C/ Avda. La Libertad, n? 9, 2D 
30430 Cehegín (Murcia) 

¡A qué esperáis! 

Roberto de беэ Martínez 
Murcia 

JUEGOS RPG 
¡Hola PSMag! Os escribo para que me 
publiquéis esta carta en la sección Multi- 
player. Antes de ir al grano, dejadme decir 
que la revista es muy buena y que la com- 

pro todos los meses. Por tanto, felicidades. 

Soy Mikel Ursúa y estoy formando un club 
para todos los adictos a la Play y sus juegos 
RPG. El club tendrá revista propia, la cual 

mandaremos a cada socio con una fre- 
cuencia de dos meses. Anímate y hazte 

socio, escribiendo a esta dirección: 
Mikel Ursúa Olmo 
C/ Avenida de Irún, n? 24, 19 
31194 Arre (Navarra) 

Mikel Ursúa Olmo 
Navarra 

| TODO PLAY 
iHola a todos! Somos Raül y Dani, de Saba- 
dell.Los dos tenemos la Play y, al igual que 
muchos, nuestro vicio es total. Acabamos 
de formar un club de fans de la Play, lla- 
mado TODO PLAY. Queremos que seas 
uno de nuestros socios. Escríbenos y reci- 

birás el carnet acreditativo, así como toda 
la información sobre Play. No te demores, 

| manda tu carta а la siguiente dirección: 

TODO PLAY 

Dani Morales Pastor 

C/ Mulhacén, n? 33 bis 

08027 Sabadell (Barcelona) 
¡Adiós! 

Dani Morales Pastor 

Sabadell (Barcelona) 

METAL GEAR SOLID 
¡Hola PSMag! Os escribo para decir que en 
nuestro club (Solid Snake Club) se está 

empezando a editar una revista trimestral, 
con participación de nuestro socios. Se 

editará una lista con los 10 mejores juegos, 
elegidos por todos ellos. Enviadnos vues- 
tros 10 mejores con un sello de respuesta 
de 35 ptas. para uniros a la causa. Éste es un 
club sin ánimo de lucro, 
Solid Snake Club 

C/ Verdaguer, n? 79 
08590 Figaró (Barcelona) 
¡Esperamos vuestras cartas! 

Solid Snske Club 
Figaró (Barcelona) 

TERROR 
IHola playadictos! Os queremos informar 

de que estamos formando un club, única y 
exclusivamente del género de terror: Survi- 
val Horror. Eso sí, el club constará tan sólo 

de 10 socios, para evitar líos de papeleos y 
administración. Escribid, no os cortéis, si 
queréis formar parte de este club. 
Félix Solís Ramírez 

C/ Amapola, n°4 
13300 Valdepeñas (Ciudad Real) 

¡Os esperamos! 
Félix Solís Ramírez 
Ciudad Real 

| AMIGOS POR CORREO 
A pesar de Internet, el Club de Amigos por 

Correo de San Sebastián reüne a miles de 
amigos por correo postal en los cinco con- 

tinentes que intercambia ideas, amistad, 

sellos y otros objetos de coleccionismo. 
Con más de una década de existencia, el 
Club Internacional de Amigos por Correo 
ha logrado crear una cadena epistolar a 
través de la cual cada айо se intercambian 

miles de cartas desde todos los continen- 

tes. Los socios del Club, que no tiene fines 
lucrativos, suelen utilizar este sistema para 
conocer gente de otros países, intercam- 

| biar sellos, billetes, monedas o practicar la 
escritura en otros idiomas. 

Cualquier persona interesada puede unirse 

al club enviando una carta a la siguiente 
dirección: 

CLUB DE AMIGOS POR CORREO 
APARTADO 1420 

20080 SAN SEBASTIÁN 
Club de Amigos por Correo 

San Sebastián 

INTERCAMBIO DE TRUCOS 
iHola, amigos! Soy Ignacio y me gustaría 
formar un club de intercambio de trucos, 

dibujos y demás cosas de la Play por Inter- 

net, para que así todo sea más rápido. 
¡¡Animaos!! y escribirme a: 
bustilloGuol.com.br 

Internet 

FANS DE LA PLAY 
Hola, soy Rodrigo, y estoy montando un 

club de «CALANDRACOS DE LA PLAY» 

(FANS DE LA PLAY), en el que te ofrecemos 
información actualizada y trucos para jue- 

gos de la gris ¡por cero pelas!, ini un durol, 

| inadal, ¿lo entendéis? Si os queréis apuntar 
mandad un e-mail а: PAINROJAGsantan- 
dersupernet.com, con vuestro nombre, 

apellido, e-mail, edad, país y ciudad. 
iOs espero! 

| Rodr i go 
Internet 

OTRO CLUB 
Hola, me llamo Juan Manuel y tengo desde 

| hace poco la «gris». 
En primer lugar, os quería decir que me 
encanta vuestra revista y que voy a formar 
un nuevo club llamado PlayStation. Quiero 
cartearme con gente que quiera pasar el 
rato hablando de todo tipo de juegos. 
Juan Manuel Barragán 
Magallanes 2,cp 
41010 Sevilla 

iAdiós! 
Juan Manuel Barragán 
Sevilla 

¡Hola! Somos un club de juegos de rol y 

wargames que desea captar nuevos socios 
y, para ello, la gente tiene que saber que 
existimos. 

Proponemos las siguientes actividades: 
Participar en batallas de Warhammer, pin- 
tar miniaturas de Warhammer, hacer cam- 
pañas, participar en juegos de rol, partidas 

de Magic y, sobre todo, pasarlo bien. 
Recuerda nuestra dirección: 
Club Warmasters 

Club de rol de Calatayud 

Urbanización Azucarera, 27 
Tel: 976- 88 64 09 
Calatayud (Zaragoza) 

Juan Ovejero Moreno 

Calatayud (Zaragoza) 

SILENT HILL 
Estoy formando un club llamado Silent 
Hill. Tenemos trucos sobre la mayoría de 
todos los juegos, mapas, etc. Si os queréis 
hacer socios, mandad una carta icon un 
sello! Recibiréis un carnet junto con trucos 
y opiniones. Haremos un sorteo cada 15 

días para cambiar planos, juegos o demos. 
Enviad las cartas a: 
Julio César Díaz 

C/ La Caleya 

Ciaño de Langreo 
33900 Asturias 

¡Un abrazo! 
Julio César Diaz 

Asturias 

PS JUEGOS 
Hola, viciados de la Play. Me llamo Edgar y 

tengo 14 anos. Junto con tres amigos más, 

estamos formando un club que, bajo el 
nombre de «PS JUEGOS», intenta solucio- 
nar todas las dudas que tengáis sobre el 
mundo de la Play. Os recomendaremos —y 
nos recomendaréis— juegos, guías, posters, 

trucos, etc. Pienso que no os defraudare- 
mos, conseguiremos hacer un club diver- 
tido, con ganas de pasarlo bien. Si estáis 

interesados, sólo tenéis que enviar una 
carta a: 
C/ Calatrava, n? 12, 59D (Madrid) 

En [a primera carta que nos mandéis (no 

hace falta sello), deberéis poner todos 
vuestros datos personales y lo que queráis 
saber acerca del club. Prometido. Todo 
aquel que forme parte del club, recibirá 
trucos, recomendaciones y todo lo que 
desee. 
Por ültimo, os habéis «sobrao» con el 
nuevo diseno. Simplemente, sois los 
mejores... 

Edgar 

Madrid 
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MUSIC 2000 (DEMO JUGABLE), ACTION MAN: 
MISSION XTREME (DEMO JUGABLE), F1 99 
(DEMO JUGABLE), ACE COMBAT 3 (DEMO 
JUGABLE), EAGLE ONE: HARRIER ATTACK (DEMO 
JUGABLE). Y ADEMÁS, COLONY WARS: EL SOL 
ROJO (VÍDEO), MICRO MANIACS (VÍDEO), TEAM 
BUDDIES (VÍDEO), GRAN TURISMO 2 (VÍDEO). 

NOTA: Debido a circunstancias ajenas a nuestra voluntad, todos los contenidos 

de la revista están sujetos a cambios 
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Guía de compras 

SOFT 
PLAYSTATION - DREAMCAST - NINTENDO 64 - GAMEBOY - PC | 
VISITA CUALOUJERA DE NUESTRAS TIENDAS EN MADRID 

3244 ТЕ 914096897 ЕЛ Tel. 914 
TELÉFONO CENTRAL DE PEDIDOS: 915 223 244 

тт ж 

GARANTIZAMOS TODOS NUESTROS ARTÍCULOS NT AS eu | 
+ Servicio TÉCNICO de REPARACION + Compra, Venta, Cambio y Aloviler — وچ‎ e — 
- Madrid capital, entrega A domicilio (400 prs.) ; Todas las Novedades 
+ Envios A roda España EN 24h (720 prs.) 2 Juegos y Consolas de ocasión 
- Ofertas en PSX, DC, N64, Gameboy - Perifericos y ACCESORIOS 

Presentando ESTE ANUNCIO obriendrÁs un dio. de 1000 prs. EN 
COMPRAS SUPERIORES A 20.000 prs., de 600. prs EN | 

COMPRAS SUPERIORES A 7.000 prs. y de 200 prs. ч г? ` FH qu E To 

En compras inferiores A 9.000 (OFERTAS NO ACUMULABLES) FE + КЩ еи 4964 

¡ConsoLas: 
FONO EN uiplsojusoos 

¿YA HAS VISTO NUESTRA TIENDA NO? 
PUES SINO LA HAS VISTO, ASi ES УКИ Аз : 

90, MAS 
Y ACCESORIOS NUEVOS, DE 
NINTENDO 64, DREAMCAST, MF END 

DISTRIBUIDORA DE CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 

pS PAYSTATIÓN, 

R R SYST TEM, 
NINTENDO, GÁME BOY N AL Y | 

ACCESORIOS INIMAGINABLE ФЕС 105 MUY AJUSTADOS. 
ADEMÁS PUEDES VENDER - Г S JUEGO 5 4 Nî А LA CONSOLA Y LOS 

ACCESORIOS, AUNOUE TENGAN CA aS 8 CU. NDO FUNCIONEN BIEN. 
"OK 3 ce ES MOS EN MO OEN IDEP O VILLAFONTANA, EN EL 

C/ SIMÓN HERNÁNDEZ, ir | LLAFONTANA, T.916.475.7 
e Ç pore: com P web site en contr dn 

$i eres profesional 
RESIDENT GAMES del sector, ésta es tu 

TODO EN JUEGOS b Á | ; è ° 

DE ORDENADOR Y CONSOLAS MIEL. 7 nfo ri distribuidora para 

toda espana 
* COMPRA VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS 

* ALQUILER DE VIDEOJUEGOS Y CONSOLAS 
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SENSACION PROFESIONAL SIENTATE, CONDUCE Y DISFRUTA 
Las mismas caractériscas que SPEEDSTER 4 eje y carcasa metálicos 
excepto pedales y cambio. 4 palanca de cambio de aluminio. 
Mandos analógicos de aceleración y Ф volante recubierto de caucho. 
freno bajo el volante € mayor resistencia al giro, te permite más realismo. 

Ф pedales antideslizantes. 
Ф modos digital y analógico. 
Ф 8 botones disponibles, 4 botones de dirección. 
% fácil montaje, con ventosas y/o abrazaderas. 

Viper 
- Dual Shock a la maxima potencia 
- Una bomba en tus manos 
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Zaragoza 50057 Y „ - N 1 еп ventas 
http://www.ardistel.com f ° А 
e-mail: ardistel@ctv.es - Ligera y precisa 
Tfno. Consulta 906 30 15 02 ae 
Coste máximo de la llamada 48 ptas.min. - Multisistema 
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¿Tienes sed de nieve? ¿De velocidad? ¿De locuras? ¿De competición? 
Pues te vas a hartar. Ya está aquí Cool Boarders 4: la nieve en su punto, un montón 

de esquiadores reales, una mayor sensación de velocidad, nuevos modos 
de juegos, nuevas y espectaculares tablas y 30 tipos distintos de carreras. P | PlayStation 

@ 

= — — Todo el PODER en tus MANOS 
$ PlayStation. www.playstation-europe.com/coolboarders4 


